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Gon Mario Tennis serás e! rey de fa pista. ;Y tendrás una diversión de campeonato! Saques espectaculares y una pelota а 
ta velocidad de la luz te mantendrán sentado al borde de tu asiento. Te harás amigo del NUEVO personaje de Nintendo: Waluigi, 
hermano de Wario y el peor enemigo de Luigi. Podrás jugar a dobles con tus amigos еп los partidos más duros y en pistas 


| de diferentes superficies, Además, el Rumble Pak te permitirá sentir en tus manos la fuerza de tu raqueta, ¡Ahora, la pelota 
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está en tu lado de la pista! 


NINTENDO$^ www.nintendo.es 











Link ha querido cambiar y, como todo lo que 
intenta, lo ha conseguido. El apartado técnico del juego, 


пазећи ст за pradera aqp sisa чаш 


el jugable suscitará 
complicado, otros simple en su argumento. Pero para eso 
estamos nosotros, para que lo veas con tus propios ojos. 


Big N 
Concurso Mario Tennis 
Concurso Virgin 

Listas de éxitos 

Zona Zero 

Trucos 


Avances y Previews 
Pokémon Trading Gard 


Mickey Speedway USA 
ElDorado/Gift 

Donald Duck Quack Attack 
Tom & Jerry/Animorphs 


Novedades 


Zelda: Мајога s Mask 

Mario Tennis 

Lucky Luke 

Spiderman 

SF Rush 2049 

Donkey Kong Country 

Freestyle Supercross 

NBA/ISS 2000 

Army Men 2/Rugrats 

Cannon Fodder 

Heroes of M & M/SFRush 2049 
Los Pitufos 2 

F-1 Racing Championship 
Tintin/Aladdin 

Guías 

Turok 3 

WarioLand 3 

Operation Winback 

Pokémon 


En Nintendo 64 no había ni mucho, ni muy 
bueno, en 10 que а tenis se refiere. Pero ya 
tenemos al mejor de todos, Un perfecto 


opiniones encontradas. Algunos lo ven muy m 


simulador que además incluye Гу, 


todo 10 que sonaria un habitual 
de Nintendo. ¡Corre a verlo! 
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А Mickey Speedway USA 


Jueguecito ligero y desenfadado para relajar tensiones 
y echar unas risas. Combina la maestría de Rare, el 
carisma de los personajes Disney y el buen hacer y 
mejor pensar de Nintendo. Así, N64 avanza hasta el 
2001 con títulos de lo más interesante. Aquí mismo os 
invitamos a echar unas partiditas, bueno, mejor os lo 
enseñamos como mejor sabemos. 


ШЕН ЕД 


44 Pokémon 
Trading бага 


El juego de cartas, tal cual lo 
has jugado. ¿Cómo que aún no 
estás muy puesto en cartas? 
Pues tranquilo que con el nuevo 
Pokémon te vas a meter hasta 
las orejas porque no hemos visto 
nada más adictivo y jugable que 
esto. Aquí va la preview. 





SF Rush 2049 )» 


Las carreras con más saltos 
del planeta y parte del 
extranjero han aterrizado 
en N64. Si quieres manejar 
coches con alas, subirte 
por cualquier sitio, 
encontrar atajos hasta en la 
sopa y, sobre todo, desmadrarte al 
volante, éste es tu juego. Tan bueno 
técnicamente como cualquier simulador 
serio, y con opción para 4 jugadores. 


« Donkey Kong 
Country 


Una nueva obra maestra firmada 
por Rare, esta vez en Game Boy 
M ¿s Color. La conversión del clásico 
ТС da de SNES a la portátil supone algo 
~ 54771 así como, y perdonad que nos 
| pongamos un poco cursis, un hito 
ЩЧ en la historia de la Game Boy. 


F-1 Racing 
Championship» 


El cuidado que estaba poniendo 
Ubi en este título nos hacía 
sospecharlo. Si aún no has 
encontrado un buen juego de 
carreras para GBC, éste te trae la 
licencia oficial, con pilotos, coches 
y circuitos reales, una barbaridad 
de modos de juego, un apartado 
técnico que hace pensar en más bits porque... ¿cómo han 
conseguido esa vista subjetiva tan rápida y realista? 
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Hobly Press es una empresa de Grupo Axel Springer 


Ahora, nodéis comunicaros соп 
nosotros por e-mail 
Hemos puesto una serie de buzones de correo 
electrónico а vuestro servicio 
trucos.nintendoaccion © hobbypress.e 
AH Que! П05 mandéis vuestros (70005 

шоо. inàgacc jouir 23 v. 
Cmdm venta, clubes, intercambios 
sugerencias. nintendeaccion c hobbynress es 
Todo lo que queráis decimos 

eipulso.nintendoaccion o hobbypress es 
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Para resolver эуенге dudas 


EL SHOW DE BIG N 
Castlevania continuará su 


leyenda en la nueva GBA » siet 
Konami Kohe trabaja a toda mecha en Akumajo Dracula: | - 

Circle of the Moon, título que supondrá la continuación de la > Us - ' 
saga Castlevania en Game Boy Advance. Así lo ha reconocido Тар 


el equipo de programación en su página web 

oficial, donde además ha confirmado los | Р | e и SS 

4... Қ». nombres de sus dos protagonistas: UE CE S e ace mmc ЕЕ | ed ai : evista : К E к Кад ПЕТ Lr та 
247 Nathan Graves у Hugh Baldwin. EAS Di ДЕ Mel a presa «Bog: eseo 0d2 vel ی‎ resi 

M El nuevo Castlevania se desarrolla en СЕДАН | Juego с P L ONE ШЫ 00у Advar e 

Austria, en 1830. Drácula ha resucitado әп embargo, no parecen tener planes de 












E» de nuevo y los dos jóvenes cazadores de lanzar entos a c to f plazo para la ir ача : 
| . А à  rawfich Intera NT com 111 ^oanocida ] 
vampiros deben internarse en su castillo ATawitsh Interactive, cor ра Í Ë conoci: y 
y darle cerita. En la tradición Castlevania, Р 0 май ив 
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aunque con alguna novedad interesante 





como la de poder mejorar nuestras armas be | ан ortát ІҢ Claro que ! E 
recogiendo los (tems adecuados. ` PES IES 
А rs 24 P^ de fag n untado al ї 
Aquí tenéis unas pantallas para que se — см Таны ыла „арицачо а Сато) 
i ; š А Está muy avanzado el desarrollo de Castlevania BENE соптита tres juegos basados en pers: siis 
05 quede айп mejor sabor de boca. Estará para GBA. Aquí podéis ver una de las novedades, isney. v uno con Ravman де yr ТЕ A 
disponible en Japón el día 21 de marzo. un superlátigo mejorado a base de ítems. | oven ај айе ун Otagonista 





Estas navidades, los usuarios de Game Boy no se podrán quejar. 

Se nos viene encima una avalancha de títulos que no va a dejar a nadie 
indiferente. Habrá de todo y para todos, y si no os lo creéis, aquí tenéis un 
avance con lo que se prepara. 

Ubi Soft, además de todo lo que vais a leer en páginas posteriores, 
tiene listos Jungle Book, Rainbow Six, Donald Duck y Disney's Dinosaur 
para ya mismo, y prepara Gadget, Batman Return of the Joker y Tom & 
Jerry para diciembre. Los tendremos a todos en el siguiente número. 

їгрїп lanzará a la voz de ya dos nuevas entregas de Army Men: Air 
Combat y Sarge's Heroes 2, además de International Karate, juego que 





En la pantalla de arriba, Gadget O D а тИ Mi wa 
ya pasó por estas páginas dejando un buen recuerdo, y Pocket Racing. utilizando uno de sus inventos. En la oyectos para Advance ty оше), INCISO cor 
Para diciembre cuentan con nombres como Fort Boyard, Gauntlet Legends, 4% 4040, Jungle Book, de Ubi Soft | fecha de lanzamiento. Para la portátil tendremos 
Flintstones, Jimmy White s 2 Cueball o Mr.Driller. Casi nada. SOWN Force Junio 200 саса ранне 
Proein acaba de lanzar Tweety's Highflying Adventure, у рага diciembre preparan cosas como Power (septiembre) y Robocop octubr ). Y рага ате 
Rangers, Chicken Run, Obi Wan s Adventures, MTV Ultimate ВМХ о el prometedor Blade, licencia de la ube, an Шар nos el p са à ju 80 de u n Y Ir 
película Ы рог Wesley Snipes. жырды MEO ПОНИ PUMA ЎА 
Пе Infogrames nos quedamos соп uno especial: Looney Tunes Venganza Marciana, Іа secuela de ® wor anuncia oficialmente Su primer Uítulo Gen. 
Martian Net T seguro sabrá satisfacer a los que esperaban una buena continuación. Por otro lado nos al | ШЕП 1 ого y vera а luz ‹ ш ante el tert ег 
hemos enterado de que la nueva versión de Alone in the Dark se retrasará al menos hasta marzo. Os cuarto се ie tendo күч p AM LO 
contaremos más el mes е Viene. 16 z naqu А AC (dic anuncar М чаг una 
minamos con Acclaim, que en У I para ил море КЕ este artc 
sus planes de lanzamiento 3 mucus aude Lodi | vq 
distribuir en diciembre dos juegos inten ener | ones d 
deportivos: NBA Jam y Dave Mirra me b0y Ad N sapan para €i ша de 
Freestyle BMX. ento, 10 CI ue 500 napra ul 
НОП. А А ег " "yh те | 
Alone in the Dark es uno de los iM 2 У. AS SUN 
proyectos más esperados para la eran y it | 


portátil. Desgraciadamente se retrasa 
hasta el айо que viene. 
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Con la misma fórmula que ya triunfó en 
Mario Golf GB, Nintendo lanza ahora la 
versión portátil de Mario Tennis. 
Nosotros ya le hemos echado un ojo y es 
exactamente cómo esperábamos: buena 
presencia gráfica, manejo fácil y 
jugabilidad a prueba de bombas. 

El juego incluye diferentes modos, pero 
desde luego el que se lleva la palma es el : — ا‎ 
modo historia, un RPG hecho al estilo La jugabilidad será fiel a la versión N64. 





. Los controles igual de fáciles, los tenistas 
Mario Golf en el que adoptamos el papel absolutamente manejables... 


de un chavalín que acaba de ingresar en 
una academia de tenis. À través de 
distintos minijuegos, desafíos y partidos 
debemos llegar al nümero 1. Además 
tenemos un modo exhibición y otro de 
minijuegos con el que nos vamos a 
divertir de lo lindo. Y si contáis que es 
compatible con Transfer Pak, para 
prestarnos jugadores de una versión a 
otra, entonces ya es la bomba. Eso sí, = = 

saldrá en USA allé para enero, asî que ya | Блоб RPG tra eril patna 
veremos cómo va por aquí. traducido al castellano. 





reservados. 


Game Cube: de seis a ocho 
títulos con el lanzamiento 


Eso hemos podido leer en una Field (el grupo de NBA Courtside) ha 
página de internet (computer & confirmado que tendrán listos varios 
videogames), que cita fuentes juegos para la plataforma. А su vez, 
cercanas a Nintendo Europa como en la recién celebrada Toy and 
autores de las declaraciones. En Interactive Conference, en Nueva 


ellas se asegura que la máquina se York, Infogrames ha asegurado que 
pondrá a la venta en Europa junto están trabajando en cinco productos 
con 6 и 8 juegos, y que Nintendo no рага Nintendo Game Cube. 

tiene la intención de caer en los 

mismos errores en que 
han incurrido en el 
pasado". Respecto a 
los primeros juegos, 
aün no hay nada 
confirmado pero es 
bastante probable que 
una aventura de Mario 
encabece la lista. 

Por otro lado nos 
hemos enterado de que 
finalmente habrá 
juegos de Game Cube 
en el E3 americano 
del próximo año. El 
presidente de Left 


Disney, € Ubi Soft Entertainment. Todos los derechos 
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Ubi Soft Entertainment S.A. - Edificio Horizon - Crta. de Rubí, 72-74 - 08190 Sant 
Cugat del Vallés • Tel. 93 544 15 00 + Fax 93 589 56 60 ~ 
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En vista del éxito que tiene el juego de cartas intercambiables en todo el mundo, 
Nintendo ha decidido trasladarlo al completo a un cartucho de Game Boy. Así, queda 
claro que a Pokémon Trading Card le sobran motivos para convertirse en un best-seller. 


Características 
O Game Boy Color 

O Nintendo 

O Juego de cartas 

O Diciembre 

O 12 grandes maestros 
@ Pop Card 
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Aprendiendo a jugar, y ganando... 


y Lo primero es escribir tu 
nombre, para que luego 
reconozcan al campeón. 






A Eh, que ya empezamos. А 
ver, cada jugador roba 7 cartas 
del mazo del rival. 


п 009000 





ё CHSRHHNOEP. 


А Dicho y hecho. Cogemos 
energía y se la unimos a 
nuestro Pokémon activo. 












Tu POREMOM ACTIVO DEJA PE £STRE 
3 Шы ^r NFÜMDIDO., раба 12800 0 


14,06 GRANDES MAESTROS PESCON 
f ALGUIEN QUE HEPEDE LA ІЗІМ”, 
د‎ z 





A Antes де entrar en materia, 
te enteras de que las cartas 
legendarias son tu objetivo. 


юше DE LUIGI 
GULDELM NIL? 
CUBA TOTAL 
STRAYU WILS 
Ф SERRIWG MI28 


А Esta es tu mano. De esas 7 
cartas debes elegir Pokémon 
activo, o sea el que lucha... 


сорквов 
CASCADA 


A Pantalla de combate. Para el 
ataque cascada, reúne energía 
agua y otra de cualquier tipo. 


Cartas de entrenador 








pp. MAYO 
CULIEDES RAPENGES я лл” 
PenpmaM TPANIEG 1990 


А Comienzas el juego en el 
laboratorio del Dr. Mayo, quien 
amablemente te contará todo... 


ӨТЕР #115 FUE COLOCA 
EN LA BANCA. 


А ... Y Pokémon de banca, о 
sea de repuesto. De éstos 
puede haber hasta cinco. 





A Tras cada turno, se roba otra 
carta. Con suerte aparece una 
de entrenador. 
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LERNA POKER 
ORGITUD 1. 2m 
PESO 19k 


KDO МЕСЕ SU COLA ER 1 


OPOPTABLES._ 
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А ...lo que necesites saber 
sobre cada detalle de las 
partidas. Elige tema, elige. 


ОКО 1 BÉ LUIGI, 


1, ELILE MANO DEL HENG, 
ELIGE CARTA ПЕ EREREIE АСИК, 


©. y UNA CROTR QE Elif HUDA 
A TU POKEMON 87159. ЗЕК, 


3. ELIGE ATACAR DEL "ZW 
SELECCIONA (ораяға 


0р. MAYO 
| i AHOPA, JUGUENGS 


А El Dr. te da instrucciones 
mascaditas de cómo deben ser 
tus primeros pasos. Lee y haz. 


se RESTANTES 1 
PORENOH ACTIVO 5 
CARTAS EN EL HAZû 44 


АНА Mol ¡ARTES Я 


CARAS "а i aza 43 З 


А El combate termina cuando 
no quedan premios, Pokémon 
de banca o cartas en el mazo. 


(кас. НАСЕ 


CUA 
ү, L Тарта В АПШ 


ЈЕНИ 


¡NI PIKACHU Wü 551% ES МУН 


SINO ТЕҢ ТЕН FUERTE! 


< Cada persona 
que encuentres 
tendrá una frase 
para ti. 


~ Pantalla de 
combate, antes 
de tomar tu 
decisión. Hay 











PREVIEW 


a Liga Pokémon de cartas inter- 
cambiables maneja números 
casi tan impresionantes como 
la venta de cartuchos Pokémon. 
Se cuentan por millones los fans 
de las cartas Pokémon que dis- 
frutan de su hobby en todo el mundo, y que 
participan en campeonatos multitudinarios. 
Los periódicos, en especial los americanos, 
se han cansado ya de contar cosas alrededor 
de este fenómeno, que además ha movido 
cientos de millones de pesetas. En fin, toda 
esta charla viene al caso de que ese juego, el 
de las cartas intercambiables, estará en bre- 
ve en un cartucho de Game Boy a disposición 
de todos vosotros. Sí, de todos, 
porque ya veréis que da igual que 
sepáis o no las reglas de las 
cartas, o que estéis fami- 
llarizado соп los términos; 
es lo mismo. El juego ofre- 
ce un tutorial extraordina- 
rio que deja claritos todos 
los conceptos. Y no es sólo que 
la primera media hora la pa- 
ses tras los consejos del Dr. 
Mayo, que te pondrá al día 
sobre los intríngulis del juego, es que 
además en cualquier momento tendréis 
acceso a una base de datos con información 
sobre conceptos y términos del juego. 

Una vez hayáis adquirido los conocimien- 
tos suficientes, seréis devorados por una 
mecánica fácil y tremendamente adictiva 
en la que básicamente enfrentaréis vuestras 

cartas a las de los maestros y discípu- 
los de los siete clubes. El objetivo 

es haceros con las cartas legen- 

a „ darias, para lo cual tendréis que 

| 52); vencer a 8 maestros y pasar por 
« el Panteón Pokémon donde espe- 

ran otros cuatro. Empezamos 
con 30 cartas de un mazo que 
nos proporciona el Dr. Mayo y que 
debemos ir completando, junto a otros 
mazos que iremos descubriendo. ¿Que cómo 
los completaremos? Fácil, ganando comba- 
tes y haciéndonos con los premios en juego 
(cuatro es lo normal) y por otro lado a través 
de los e-mails que envía el Dr. o de las cartas 






У, 





А Las cartas de entrenador permiten realizar acciones especiales durante la 
partida. Por ejemplo, la de Bill nos deja robar dos cartas extra, mientras que 
otras además tienen efectos perjudiciales en el rival, como paralizarle o 
congelarle. Podremos utilizar cuantas queramos en cada turno, y de hecho su 
buen uso puede ser la clave para vencer a los maestros. Bien combinadas 
dan lugar a ataques devastadores y combos intratables. Practica, hay muchos 
movimientos esperándote. 


seis opciones: 
mano (elige 
carta), ataque, 
comprobar (tu 
estado), poder 
Pokémon, retirar 
(qué miedo) y 
hecho. 


que nos regalan algunos personajes. El juego 
de cartas es muy fácil de seguir, pero escon- 
de un sinfín de secretos que son los que os 
darán la victoria. De esto y de otras muchas 
cosas os hablaremos en el siguiente número. 
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LA SEGUNDA CARTA DE LOS POUEMURK 


їнї 88105 
LEDEMDRPIUS ES (УАН 2859995. CUM 


AREWA CONTADOR DE DARU 
PAGINA SIGUIENTE 


1 


1507 MAI. MAESTRO DEL 
(ШЕ DE LUCHA! 


HEEZINL 


Q0: AUTODESTRICCIÓN ELIGE UNA PALABRA Y PULSA 





7-72 


аЛ туе ac dA A 


Antes de luchar con los maestros, procura elegir у 
| р 5 А қ Nunca te perderá ás en Trading US 


rivales más fáciles. Así irás practicando. HE 
р Card. El j juego. insiste una y otra vez | 
еп proporcionarte. > instrucciones, en | 


f 





CR ^ сија E | Jugar tiene ШШЕ Тр (шәй. үт 22! 
e TE š se utilizan епе Juego. ESE] que te 
(1 Maa BIBLEIT RECIBIS EANET чең  familiarices. 222% 
10 DE DAÑO рор VENENO. екенді БЕ ызы Castellano, pues no hay excusa, УГ M 
cuatro premios ias н d RIS Dist AMARE 
(cartas) para 
pelear por 
algo, claro. 


El que se haga 
con todos, es 
el que gana. 


Este es е! тара 

de juego. Nos 

— desplazaremos 

— sobre él para ir a 

los distintos clubes. 
m Xi t Aquí van unas pistas 
5А A 1 4 33x 4 74 рага забег допде 
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LUISI percibió HN 
SOBRE LABORATORIO. 


ў está cada cosa: 
Club de la Lucha. 





| f n | 1 2. Laboratorio Dr. EM | K | 
242211709 mayo. mco 2 OE 
333333; LU , Club Relámpago. : 2н Сас del j juego go es conseguir | 
. Club Roca. las cartas legendarias, p pero аго ° x 
Casa de ?? SI HACES кай И! csk к нца, | | antes debes conseguir todas las sys у 
B. Club Fuego. pue MIS we стан ша = OMNE cartas posibles. . Sólo asi podrás ganar | 
‚ Club Ciencia. — =. ЖШ == atodos los. maestros. . El Dr. Mayote | | 

. Club Agua. regala el primer mazo con 30. cartas. | 
3. Panteón. A través del infrarrojos puedes conseguir muchas Наде с con más — © 
). Club Hojas. sorpresas en Trading Card. Por ejemplo intercambiar todos. los niños que veas. 25355 Уе E 


cartas con un amigo en el modo Card Pop. IY 


ARER DE JUEGO ME LUIGI 


Да š J к 


©) Los fans del juego de cartas estarán en la gloria, 
pero los que no lo hayan probado nunca, también tienen 
motivos para alegrarse. El juego tiene un tutorial 
impresionante, que no deja nada a la improvisación. 


С? La mecánica es increíblemente adictiva, No tendrás 
ningún problema para introducirte en ella, ya que está 





100 todo en perfecto (y simpático) castellano. 
¡MEOUTH WILH Сй 

у 20 DE Оамо! No es la “típica” a ra de Pokémon, es decir, el 
| інші енгірін тисоцори veste Бе S. d а eed ue de eren E | 
А PHYHORN. Cada Pokémon tiene especificado Tienes que utilizar tus cartas con cartas, así que puede que el tema limite un poco el tipo 

todos sus parámetros: ataques, nivel, sentido estratégico. Saber cuando de público. Aunque tratándose de Pokémon... 
coste de retirada... retirarse y cambiar tu Pokémon ©] Esperemos que una vez que le cojamos el tranquillo 

activo por otro de la banca, saber no se nos haga corto. Sí, hay 12 maestros pero... 


a qué Pokémon debes curar... 
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ÁN TN EN ДЕ; i P Є P NOS QD j Los Pokémon 
е) С» ТЕ EH | | | > 
А EUN UN DARA básicos pueden 
~ “~ ~ DODOC : 
лас > майын C» с SE JO SS А "c у 545 УП же С 4 a evolucionar a 
HOJAS. FUEGO. AGUA. DFLAMPRDO. PAI У )2 0 0-0 i. | дате criaturas más 
PSIQUICA, DE LUCHA E ТЖ ОИН, pef АРТАР АМ h NL Ат yT Ы (M у fuertes у 
- NC AAA PX , ОШ MÍO poderosas. Eso 
NA N PI OOOO0 | 
¿Las cartas de energía son clave IS Ç И. чт [s] MAGHAD їїга COD 
para pelear. Cada ataque necesita ЊЕ >. z 5 00000 RS 
una cantidad y unos tipos de energía | де den q 
determinados (aunque en muchos k En los PCs tendrás oportunidad | CUADMANDED EVOLUCIONE д Бега E 
casos te servirá cualquiera). Hay 7 de recibir e-mails con regalos: el Dr. | CHAPBAMDED EVOLUCIONÓ paw z 
cartas, y sólo podremos enlazar una Mayo te informará de estrategias o te EM CHRPRELEON. A SKEMON et 
a tu Pokémon durante el turno. suministrará cartas para tu mazo. LE 
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POR FIN, EL GRAN CLÁSICO DE NINTENDO 


DONKEY KONG COUNTRY E 
A TODO COLOR ,.. 


EN EXCLUSIVA PARA GAME BOY COLOR. 


¡Ayuda al gran Donkey Kong a encontrar todas sus bananas! 


ч o 
GAME BOY COLOR 


Y disfruta donde quieras de este clásico con espectaculares 


gráficos, nuevos niveles y modos de juego. 


б ^ 7 4) б ( y 7 
® 2000 Nintendo. Game by Rare. + Rareware logo is trademark of Rare, con textos de "ШЕЕ en castellano W.W м.п 1 ntendo.es 
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Consola: Nintendo 64 Со 


Disney Kart 


intendo cerrará el afio con un divertido juego de 
carreras, que nos permitirá un buen relajo tras la 
apasionada aventura de Zelda y la tensión deportiva 
de Mario Tennis. Entre RareyDisney hancocido un arcade 
de carreras pilotado por los chicos de la gran D (Mickey, 
Minnie, Pluto, vamos, la banda habitual...) que invita a 
disfrutar de su desenfado y buenas maneras técnicas. 
El viaje transcurrirá por lugares emblemáticos de los 
Estados Unidos, sobre circuitos enrevesados, no dema- 
siado largos y muy bien plantados en pantalla. Entre los 
modos de juego que hemos visto hay tres que son muy 
similares: Freeway, Motorway y Traffic Troubles. 
Proponen una especie de modo historia que pre- 
senta una serie de circuitos enlazados y la obliga- 
ción de entrar entre los tres primeros 
puestos para continuar. Asî iremos cono- 
ciendo las más de 20 localizaciones 






©) Tres grandes sellos `) Demasiado similar 













unidos, jamás serán al más grande entre los 
vencidos. Nintendo, grandes: Mario Kart. Ya 
Rare y Disney no ha pasado el tiempo y 
podían hacer algo echamos de menos 
mediocre, se lo prohíbe alguna innovación 

su religión. jugable más. 

(©) El carácter 25) Va destinado a un 
desenfadado y alegre público claramente más 
del juego, aunque infantil que el de las 
tampoco vamos a últimas creaciones de 






quitarle la carga de 
competitividad. Mola y 
es divertido, eso por 
delante. 


Nintendo, lo cual, por 
cierto, ni es bueno ni 
malo pero había que 
decirlo en algún punto. 






O lo que es lo mismo, todos contra todos y viva la locura. En este modo tendremos ocasión de probar nuestra 
habilidad en el manejo de ítems, por la cosa irá de cascarnos en vivo, en directo y sin parar. Así que lo primero será 
coleccionar los Ítems adecuados, unas vueltas de reconocimiento por el escenario elegido (hay cuatro disponibles), y 
por fin vistazo al radar para localizar a los enemigos. Y además está muy bien hecho, hala. 


REVISTA OFICI/ 





Escena de familia. Basta pulsar C-abajo 
para que no nos sorprendan por la espalda 





Las pistas ofrecerán rutas 
alternativas donde ganar velocidad, 
tiempo o Ítems. 


que han sido diseñadas para darle cuerpo al juego. Ade- 
más hemos encontrado un modo contest en el que se 
busca más el contacto que la velocidad: transcurre en 
superficies abiertas, no hay trazado, y va de acabar con los 
otros coches antes de que ellos acaben con nosotros. 
Pues ya veis, casi resulta obvio decirlo pero es que todo 
es muy Mario Kart. Lejanamente valdría Diddy Kong Ra- 
cing incluso para la comparación. Las carreras se abaste- 
cen de ítems, los botones L y R proporcionan meteóricos 
derrapes, el modo multijugador es divertidísimo y los per- 
sonajes son tipos adorables (aunque 
nada que ver con la gente Nintendo). 
Eso sí, conducirlo será un verdadero 
placer: va rápido, suave y karts 
y pilotos disfrutan de 
animaciones 
que les dotan 
de vida más 
allá de la pan- 
talla. Muy reco- 
mendable, ya lo 
.probaréis vosotros. 
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Donald, elegiste el camino más difícil, 
aunque sales con premio del apuro. 










pañía: Nintendo-Rare Tipo de juego: Carreras Lanzamiento: Diciembre 











Aquí tenéis algunos ejemplos de /as 
armas extra que podréis utilizar durante las 
carreras. Tenemos desde los inocentes cronos, 
que proporcionan gasolina 98, a los más 
agresivos y originales objetos lanzables 
(aviones, редиейов coches...) que recogemos 


en esos botes con interrogantes. 












La solidez gráfica será una de las claves de lo último de Rare. Los escenarios están 
muy bien plantados, aunque mejor aán lucirán los personajes. Aquí podéis verlo. 





¿Crees saberlo todo acerca 
de Pokémon? 
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D-Rom. Insertar cuidadosamente en el centro de la bandeja. 


Utilizar en bandejas horizontale 
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Cómo hacerse rico, en dos plataformas 


e entre la avalancha de títulos para GBC que prepa- 

ra Ubi Soft destaca especialmente ElDorado, juego 

que además viene rodeado por una aureola de cine 
dada su conexión con la película de Spielberg. Tanto uno 
como otro están protagonizados por dos pilluelos espafio- 
les, Tulio y Miguel, aunque en el cartucho debemos elegir 
con cuál de los dos jugar al inicio de cada fase. El objetivo 
es recomponer un mapa que tiene el secreto de este 
mítico lugar. Son seis pedazos que encontraréis en el 
momento oportuno en algún lugar de la fase, aunque lo 
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А Las fases serán casi tan altas 
como largas. Habrá que saltar para 
subir arriba, no lo olvidéis. 


















O El sabor de la película está 
bien conseguido. Los decorados, 
aun con limitaciones, recuerdan a 
los del filme, 


© La jugabilidad va a ser uno de 
sus puntos fuertes. Enseguida te 
haces con el control y el desarrollo 
es suave y rápido. 


Gift 


(3 Hemos notado que la 
dificultad es progresiva, pero 
recuerda a una playa del Levante. 
tienes que andar kilómetros para 
que te cubra. 







(3 Molaría manejar a los dos 
protagonistas a la vez. Pero mucho 
nos tememos que no será así. 











А. Esa puerta da acceso a una sala 
donde ponerse morado de monedas. 
Basta pulsar arriba en el mando y... 












ElDorado 


Consola: GBC Compañía: Ubi Soft-Planet Tipo de juego: Plataformas Lanzamiento: Diciembre 





El mapa 


importante es que de camino nuestros amigos se van a 
hacer ricos porque hay cientos de monedas y bolsas de 
oro desperdigados por cada nivel. La mecánica del juego 
no os va a plantear problemas. Es un típico plataformas 
salpicado por minifases que salen del guión y enfrenta- 
miento con líderes finales. Tampoco el nivel de dificultad 
requerirá jugadores experimentados, aunque algunos lan- 
ces exigirán cierta habilidad. En fin, que tenemos una cita 
con ellos el mes que viene, en la que nos desvelarán en 
perfecto castellano qué mas cosas ofrecerán. 








Á En ese mapa está la clave del juego (y 
de la película, claro). En teoría es la puerta a 
ElDorado, una lugar mítico plagado de tesoros. 
Pero en la práctica está destruido, dividido en 
seis pedazos, que ahora nosotros vamos a 
buscar y recoger. Tienen el aspecto que veis en 
la pantalla de arriba, y se encuentran en algún 
lugar de cada fase. Su localización supone 
superar ese nivel. 


IIA AAA 


А Minijuegos como 
ésta salpicarán la 
aventura. 


Á El juego sigue el guión, así que 
viajaremos desde España hasta 
algún lugar de Sudamérica. 














Consola: GBC Compañía: Virgin-Cryo Tipo de juego: Plataformas-puzzle Lanzamiento: Diciembre 


° а 





Quiere hacer historia en Game Boy 


icen sus autores que todo aquel que juegue con Gift, no 
olvidará fácilmente la experiencia. Damos fe, v eso que 
sólo hemos jugado unas cuantas partidas, las suficientes 
para transmitiros una primera impresión bastante positiva. ;У qué 
о quién es Gift?, ¿y por qué nos vamos a tener que acordar de él? 
Gift es un tipo peculiar, una parodia de los videojuegos metido en 
los videojuegos. Nació como voluntario para rescatar a una princesa 









y debe sobrevivir alo largo de siete locos mundos que a nosotros 
nos garantizan diversión total y a él unas cuantas semanas de 
baja. Y tendremos que recordarlo, seguro, porque combina 
sencillez, jugabilidad, inteligencia y habilidad, puzzles y plata- 
formas con la magia de los mejores arcades que han pasado por А 
Game Boy Color. Acordaos de su nombre: Gift. El mes que viene ^. 

estará con todos vosotros. 





* Un ut but 4 Habrá ° 
escenario r i | también P 

| de juego. Vista jefes, " rimera ^ 
aérea en 3⁄4, además de 

С ambientación puzzles, ІТ j F esion 
| sumpdiica, у plataformas, (2 Nos encanta la predisposición a la 
а Porencima enemigos sencillez de los programadores, que además 

nuestro héroe incordiantes, han "abusado" de las sorpresas. 
llenando toda saltos... 
la pantalla. Ө El nivel de dificultad promete convertir 


Ж. sf = k = L = k = L = k = k = L. 
TAE очо | HF. 








adolescentes en hombres. O por lo menos que 
os salga la barba. 
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Entra en la comunidad del entretenimiento interactivo. Te cruzarás por los pasillos con los personajes más fascinantes. Tendrás 
licencia para curiosear por todas partes, jugar on-line o probar las ültimas novedades. Descubre todo lo que se está cociendo 


en el mundo de los videojuegos. A partir de ahora, no sucederá nada sin que tú te enteres. [ . $9 
ӨПІГІС com 


| donde sucederá todo 


eresMas 
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и Consola: N64 Compañía: Ubi Soft Tipo de juego: Plataformas 3D Lanzamiento: Diciembre 





Cualquier cosa menos patoso ШІ 


а que nos está preparando Ubi Soft! Haced un hueco tes де los sobrinos, o batir un tiempo récord, todo ello en 
para el plataformeo en vuestra juegoteca, porque se el mismo nivel.À este atractivo desarrollo hay que sumarle 
avecina la llegada del pato más dinámico, prota- un control perfecto, una bonita banda sonora, la inconfun- 
gonizando su mejor juego. Quack Attack nos — dible voz de Donald, y, sobre todo, un preciosismo gráfico 


F d 
+ 
Ф 







TRABAJANDO ки Guia 
MAQUINA MUY BARA Y 





meterá de lleno en una aventura de pocas veces visto, con escenarios realmente detallados y : PRADA DO Кайа о 


variado desarrollo, con fases de muy “redondeados” (vamos, que no se nota ni medio 
scroll horizontal y otras en polígono), у múltiples efectos de agua, transparencias, 
las que avanzaremos hacia — iluminaciones,... Pues eso, que, como encima saldrá tra- 
el fondo de la pantalla, y con ducido, la verdad es que te van a quedar pocas escusas... 
diferentes retos que cum- uhm, sí, quizá sea un poco corto, pero aparte de eso te 
plir, como recobrar los jugue- aseguramos que esta vez Donald ha triunfado a lo bestia. 















Га со j> 
paisaje, éste. 
Obsérvese la 
transparencia 
del arco iris y la 
pajarita del 
pato. Puro arte. 


ЕЗ MARAVILLOSA 


k Toca correr como condenados. Hemos despertado : А Daisy se aventura dentro de la boca 
de la siesta al oso y nos ha tomado por su merienda. : del lobo buscando un buen reportaje y, claro, 
: nos la raptan. Pero aquí está Donald para ver 
qué tal se le da eso de rescatar damiselas. Así 
comienza la aventura que llevará a nuestro 
pato a recorrer medio mundo plataformeando. 








(O) Lamectnicadarjusgoquees | (munasa МГН ЕЕЕ ~ 
variada y con diferentes retos a duración, que puede quedarse algo 
cumplir en.cada fase. corta, pero es que con juegos así 


es normal querer más. Se sube la 


(SÓ) El apartado técnico es la pera. dificultad y a otra cosa. 


Esos efectos, ese colorido, ese 


control, esa vocecilla, y esos (А) Pues sí, pues sí,... No tiene 
andares inconfundibles del muy buena cara el hombrecillo de 
palmípedo protagonista. ahí arriba. ¿Que te pasa, zagal? 


А También hay jefe de final de fase. Este enorme 
pollo (absténganse de pensar en superlativos) 
intentará hacernos desaparecer bajo su trasero. 











LII AAA RN ____ РУТЕ 
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ЕЈ personajillo del traje es Narciso, otro pretendiente de Daisy que 
nos retará, una vez completado un nivel, a batir su tiempo récord. : 
Volveremos a jugar las mismas fases, pero esta vez contra el reloj. Si А Llegar a lugares altos no es problema si encontramos un obrero 
conseguimos humillarlo, nos recompensará con una nueva indumentaria. — : tumbado por allí. Un ligero salto en su tripón y ¡hop! ya estamos arriba. 
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¿Sí? Entonces, ¡apúntate ahora a la Liga del juego de cartas intercambiables Pokémon! 
Encontrarás a muchos amigos con los que jugar y más Pokémon para entrenar. 
Incluso puedes ganar cartas promo especiales y medallas oficiales de entrenador. 


Busca un centro de la Liga del juego de cartas intercambiables 
Pokémon cerca de tu casa o visita: 


ML уу ей £ CALA (ALA А 
ã Preguntas? Пата al: 934 150 709 
WIZARDS OF THE COAST y los logotipos de los niveles del juego son marcas registradas de Wizards of the Coast, 


Inc. *@1995, 1996 y 1998 Nintendo, Creatures, GAMEFREAK. Pokémon, Game Boy, ¡Hazte con Todos! y el sello oficial de 
Nintendo son marcas registradas de Nintendo. ©1999-2000 Wizards of the Coast, Inc. 
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Aquí se pega hasta el gato 


e toda la vida estos personajes se han llevado como 
el perro y el... buah! Se han llevado muy mal. Y en el 
próximo cartucho de Ubi lo van a demostrar a lo 
bestia: pegándose. Hombre, dado el historial de dibujos 
semi-educativos americanos, no veremos rodar la cabeza 
de nadie, pero sí unos mamporros que provocarán efectos 
tipo cartoon (como aplanarse o achaparrarse) en los 7 
personajes que poblarán el cartucho. Para pegarse, ade- 


k < A 


ж 





Un clásico: Тот contra 
Jerry dándose en la cocina. % 


más de patadas y puñetazos, contaremos con la ayuda de la 
mayoría de elementos del escenario: una tubería, un 
sillón, tomates rojos sin freír... lo que esté por ahí tirado, 
vamos. Y los lugares donde nos pegaremos, además de 
llevar también su rollete “cartoon”, serán bien grandes, 
de manera que podamos subirnos al tejado huyendo de los 
golpes del patoso que aún está en el jardín. Suena bien, 
¿verdad? Pues cuando veáis las animaciones, mejor. 





Las situaciones típicas de los dibujos serán recreadas con fidelidad. 
Ese avispero, por cierto, caerá cuando golpeemos con algo el alero del tejado. 


Consola: N64 Compañía: Ubi Soft Tipo de juego: Lucha 3D Lanzamiento: Diciembre 





Los ítems llenarán el escenario. No sólo 


(<> La lucha se 


prodiga poco en N64, 


y recibir un juego 
con estos personajes 
y a la vez un original 
sistema, alegra 
siempre el corazón 
(como el circo). 


) En gráficos se 
ha conseguido una 
fidelidad a los 
dibujos inmejorable. 
Tom, Jerry, Tuffy... 
¡es que son ellos! 


podremos coger objetos contundentes, también 
recuperar la energía con botiquines. 





3) El control es 
ideal, pero la 
respuesta de los 
personajes, algo 
lenta. Quizá se deba 
al recargado aspecto 
gráfico... 


V^ Ya que es una 
semi-copia de la 
recreativa Power 
Stone, podrían haber 
trabajado en batallas 
con cuatro jugadores 
a la vez. 





¡Mira!, ¡que eres burro! 


ueno, y cabra, ratón, perro... 

Los Animorphs van así por la vi- 

da, convirtiéndose en anima- 
lillos. Y también en su juego nos lo 
mostrarán, ya que nuestro cometido 
será evitar una invasión alienígena 
utilizando los poderes de estos cha- 
vales. Partiendo de nuestro centro de 
reunión, deberemos recorrer la ciu- 
dad para ir consiguiendo los poderes 
de diferentes animales. Pero a estos 


¡TRANS РЕЈ АН СО EN 
AGRA AL 


Elige en qué quieres transformarte: perro, 
rat... ¡¿EN CABRA?! Jimmy, estás loco... Ah, claro. 
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animales habrá que encontrarlos. 
Una vez localizados unos cuantos, ya 
tendremos nuestro equipo Pokém... 
Vaya. Sí, en realidad se parece mucho 
al RPG Pokémon, por lo menos en la 

forma de luchar, pues elegiremos = теле su: 3 AES 
forma entre un máximo de cinco, y M FEARG 
también dispondremos де 4 ataques ` | | 
y una barra de energía. Consiga o no 
igualarlo, al menos vendrá traducido 
al castellano y será bien largo. 


Una chica tan maja, y que se Ше a poner cara 
de perro. ¿Habrá llegado tarde su chico?, ¿tendrá? 


A ———— A -— С‏ سا 
г”? 3: ' Н‏ - 


РЕНЕ» 


ЗА АЈСОНАЕЋ 


СЕ! е IE НЕ 


CLUCHA Ji : 
| CORREA | 


(22 Un nuevo RPG en el que coleccionar 
рана (о personalidades). Engancha fijo. 


\ Para conseguir la transformación en un animal, 
antes habrá que vencerle en combate. 


27) La traducción al castellano ayudará a no 
perder detalle del imaginativo argumento. 


Consola: GBC Compañía: Ubi Soft Tipo de juego: Rol Lanzamiento: Noviembre-Diciembre 











А /Аћ, no! Que se transforma en perro de 
verdad. Bueno, pues aprovechemos sus habilidades, 


Aze 
Ul TID 
PA bend 








25) No es por nada pero, gráficamente, parece 
bastante poco cuidado. GBC sabe hacer más. 


*) ¿Alguien conoce la serie? Pues nosotros 
tampoco, Quizá la licencia sea tempranera. 
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COGE TU MEJOR RAQUETA 


Y PREPARATE PARA COMPETIR 


2 EN EL PARTIDO DE TLI VIDA. 








e PAL VERSION 


BASES DEL CONCURSO ` 


1/ Podrán participar en el concurso todos los lectores de la revista que envíen el 
cupón de participación a: HOBBY PRESS, Revista Nintendo Acción. Apartado 
de correos 400, 28100 Alcobendas, Madrid. Indicando en una esquina del 
sobre “ MARIO TENNIS”. 
2/ Entre todas las cartas recibidas se seleccionarán CUARENTA que 
ganarán un juego Mario Tennis para N64,. El premio no será, en ningün 
V caso, canjeable por dinero. 
3/ Sólo podrán entrar en concurso los lectores que envíen su cupón 
desde el 24 de Noviembre hasta el 26 de Diciembre de 2000. 
4/ La elección de los ganadores se realizará el 27 de Diciembre de 2000 
y los nombres se publicarán en el número de Febrero de 2001 de la revis- 
ta Nintendo Acción. 
5/ El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de 
Е sus bases. 
6/ Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será 
resuelto inapelablemente por Nintendo España y Hobby Press. 





CUPÓN DE PARTICIPACIÓN | 











NOMBRE / APELLIDOS: 





DIRECCIÓN: 





LOCALIDAD? 
PROVINCIA; 
TELÉFONO: 

RESPUESTA: 









La mejora técnica respecto a la 
entrega anterior se hace evidente a 
nivel gráfico. Sólo con fijarse en una de 
las antorchas de la Ciudad Reloj 
veremos la calidad conseguida en los 
efectos de luz, con un halo que rodea a 
la llama, y que ilumina a cualquier 
personaje que pase cerca de ella. Por 
otra parte, los escenarios muestran 
texturas más nítidas y alcanzan una 
profundidad de la que no pudimos 
disfrutar en la primera parte. 


NINTENDO 64 Е 
NINTENDO 22 


— menn Míralo con otros ojos 


296 MEGAS Г: 


UNA AVENTURA: a historia más jugada de Nintendo 64 sigue adelante. — castañas tú solito. Pulular por la Ciudad Reloj enterándote 

BATERÍA: SÍG : L Link vuelve a nuestras pantallas tras un merecido de la vida de cada habitante, o intentar completar una maz- 
descanso, y llega nuevo, el tío. Con el uso obligado del Ex- morra antes de que terminen los tres días, será tu forma de 
pansion Pak, Nintendo ofrece un enorme y complejo mundo pasar el rato. Y cuando lo hayas conseguido o se vaya a ter- 


















ЖШШЕ q а! héroe, en el que todo es más nítido, las texturas y el color minar el límite de 72 horas, hala, Canción del Tiempo al 
Juego < S : mûs realistas, el sonido más limpio, y además han enseña- canto y a buscar nuevos quehaceres, que seguro los habrá. 
| | = : доа Link а hablar castellano, que ya iba siendo hora. En cuanto a duración, control, ítems y demás, el juego 

Uy) : es una maravilla,como el original, pero la jugabilidad... 


ў S | Ya va siendo hora, sí Ocurre que el de- 

LLJUGADOR — CONTROLLER PAK «КІМБІЕРАК А : Como ya os adelantamos en nuestra grandiosa preview, en sarrollo es muy ë CINES 

( pra : esta aventura el tiempo está bajo nuestro control. Gracias ^ disperso, no en- ¿Y mi máscara? 
| : а la Ocarina del Tiempo, podemos (y debemos) vivir los cauza al jugador, 










Precio [L.J 

















SHE 1 mismos tres días una y otra vez, consiguiendo objetos que у la desespera- ao PE D ~ 

РУМ ЖШШЕ | ayudan a cumplir nuevos objetivos, que a su vez nos abrirán ción puede llegar | > ' 

ја > ; 2 aes КУ ; tox ins de E ` e | 

Ta Á e : más posibilidades de acción aún. En un principio el propio muy pronto. Es SE PX M 

A P al = Nons MASK : juego te va guiando, dejándote clarísimo dónde debes ir, otro Zelda, pero at | 
| : qué debes usar y, bueno, dándotelo masticadito. Pero a par- по esperes otro | a Seidel Уго созгон ге! A M más: 
=> DUI à i T - у z е EZ JLo conseguiste! ¿jiLo condequistel 11- mess 
tir del primer viaje en el tiempo, tendrás que buscarte las Ocarina of Time. = poc umo y E 
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чь. Pulso 577 y Coca е O, 0 
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Las máscaras y caretas podemos 
ponérnoslas a nuestro antojo. Una : < 


í 


vez recuperada la forma humana, : РОН“ 
tendremos acceso a los poderes : се OE. 
Deku sólo con pulsar un botón C. Y | ` 4 ; 
lo mismo ocurre con las máscaras : 
Goron y Zora. Las caretas no te 


transforman,pero dan útiles poderes. : ж 












ж t 
4 + 
Кы 
¿Obtienos le | |01) 
pe Su destumbraste СЕТЕ irradia 
ЗЭУ de lorma extraña 


La nueva aventura de 
Link se desmarca en 


todos los sentidos. Se 
sale en calidad técnica, y 

rompe con un nuevo y 

algo extraño desarrollo. 








; E 
A veces la cámara nos hace algunas como Los Deku tienen un escudo que más parece - : ¡Has те кыл, 
ésta, menos mal que se puede сепігаг соп 2. una cáscara de nuez. Pero protege, eso sí. і ae 1+ ¿made aspa _ 


~ "> 


SD A" s 







Volando voy 





^ У | Éste зећог que aparece 
(w “ а la derecha de Link es el 

vendedor de semillas. La 

] primera vez que lo veas, te 

dará una muestra... ¡gratis! 



















Ese insectazo 

de amarillas alas 
embiste que da 
gusto. Como Link 
no lo vea, al agua 
de cabeza. 







“ 


y 






















4 A Uno de los momentos más 
~ hilarantes (se dice así, sí) de la 
РАДА Ñ aventura ocurre al recuperar la 
sr” MS forma humana. El vendedor de 
. у máscaras pedía, a cambio, la 
II Qua me has heci!!! máscara Majora pero, claro, no la 
! tienes. ¡Y no veas cómo se pone! 










Las flores Deku permiten unos 
planeos que ríete tú de los 
albatros. Además, en el 
despegue, te cargas a los malos. 







Para subir a la Torre del Reloj y así 
detener por primera vez a Skull Kid, 
deberemos complacer al propietario 
Deku consiguiéndole una lágrima de 
Luna. Entonces nos dará su flor Deku. 
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SUPER STARS 


7 





Si se te acaba el tiempo y по 
quieres tocar otra vez la Ocarina, 
felicidades. Además del Game Over, 
verás una secuencia de destrucción 
digna de ser admirada varias veces. 
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Iba Caperucilo verde por el bosque, y salió el Mira, Jimmy, como vuelvas a usar la vista 
lobo, y Caperucilo le puso fino a espadazos. subjetiva para... Jimmy: ¡mejor mira tú, hijo! 


"Ра 
от P 
dim (8, 


Al agua, pato 













Si dejas a Link 
solito, a su libre 










albedrío, ad 

libitum, o "a su 

bola" (es decir, 

51 no tocas el La forma humana йе Link sigue 
mando), verás А " 
cámosa gia pudiendo nadar como un ánade 
hacia ti como cualquiera por toda superficie 
diciendo "Esto, | acuática. Eso sí bucea durante 
jomío, ¿vas a | 





sólo dos segundos, pero eso se 
arregla con la máscara Zora. 
Consíguela y te sentirás pez. 


hacer algo o te 
crees que estoy 
aquí por el 
Ayuntamiento?” 
(más o menos). 














Y 
Y eso no es una bomba, sino el pete de uno 
de los globos que reventarás como Link-Deku. 


Esta pareja de “ато! güitejnake" se ocupa 
de venderte las bombas. Quién lo iba a decir. 





Echando un ojo 


Y :Movos 






El observatorio es un lugar para mirar cuerpos celestes, y esas cosas que están tan lejos (relativamente, claro). 
Pero también deberías aprovechar para echar una ojeada a los alrededores de la Ciudad Reloj. Además de ver a 
Skull Kid y así activar la secuencia que hará caer una Lágrima de Luna, podrás observar a varios personajillos 
que a saber qué hacen subidos a columnas, y también a unos pájaros que “expulsan” Gemas Rojas. Curioso, ¿eh? 










La Ocarina del Tiempo 


Como sabéis, las canciones que 
tocamos con la Ocarina se 
interpretan a través del mando de 
control. La partitura, eso sí, nos la 
tienen que enseñar antes, pues si 
no, aunque la sepamos, la canción 
no surtirá efecto. En total, 16 
canciones a aprender y recortar. 


Amanecer del 


Dia Final 


-Quedan 24 Horas- 





Como en la primera parte, los búhos serán 
los encargados de salvar nuestros avances. 


iMadre del amor hermósido! Sólo queda un 
día y nosotros sin hacer nada. Ocarina, pues. 


Mrrfm, buscammrf frrrff laf hierbaffr, porquef 
ffrrfes fencontrarfff algún agujeromrf ocultorf. 


Las tres máscaras: Deku, Goron y Zora, proporcionan 
nuevos poderes al Link de siempre. 
No querrás quedarte sin probarlos, ;verdad? 


Prácticas de jardinería 






Cuando tengas una semilla y encuentres un cuadradito con un agujero en 
el centro, es el momento de plantarla. Si además tienes agua, ya puedes 
ir regándola para conseguir que aparezca una planta-plataforma que te 
llevará a lugares inaccesibles seas Deku o Link. ¡Y a veces hay premio! 


Las tormentas han sido 
recreadas como nunca en N64, 
con relámpagos casi reales. Eso 
sí, cuando hace sol, pega bien. 











SUPER STARS 








El pueblo de los monos que hablan 
algo mejor que Tarzán, pero poco, 
entrará a formar parte de nuestros 
amigos/conocidos a partir de la prueba 
del laberinto. En ella, debemos seguir a 
uno de los macacos, que corre a toda 
pastilla, por una serie de pantallas con 
cuatro salidas posibles. Una vez 
conseguido, seguirán pidiéndonos 
cositas, por ejemplo, rescatar a uno de 
sus hermanos del Templo Deku. 
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La lucha 


I X UIN MIL 
Creo que sor lo mismo que usted 
зебое. ¡Un hada del borre! 





















Sí, y yo me llamo Jimmy, y estoy mucho más No, si tienen que estar todas muy ricas, 
pirado que tú, macho. Jimmy: un respeto, tío. señora, pero con lo que cuestan, no sé... 


¿Eres uno de los 
muchos fans de 
Zelda? Entonces 
no dejes de pro- 
bar esta aventura. 
Es... diferente. 





El laberinto del Palacio 
Deku hará de Link un 
Snake cualquiera. 

Al estilo Metal Gear, 
debemos esquivar las 
miradas de los Dekus 
para salir de allí. 


Link msn 





El sistema de control en la 
lucha es exactamente el mismo 
que en el anterior Zelda. Tú 
eliges si quieres ir a ojo, sin 
centrar el objetivo enemigo (que 
а Veces es casi mejor), 0 
prefieres pulsar el gatillo y liarte 
a mandobles midiendo las 
distancias. También debes tener 
en cuenta tu escudo, y que 
algunos enemigos también son 

| capaces de protegerse de ti. 





Todo está enlazado. Un ejemplo es 
la minimisión en la que debes dar una 
poción a una vieja bruja. Una vez 
recuperada, el bote te lo quedas tü. 
Llénalo de agua y, ja regar tus semillas! 







Vamos que, como Pokémon Snap, pero más sencillito. En un momento 
del juego conseguiremos una cámara y un viaje... ¡gratis! (ejem) por el 
lago. No encontraremos muchos Pokémon, no. Más bien ninguno, pero, 

tomando la foto adecuada, os aseguramos que hay un buen premio. 
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» CPU wa. s. = 





ЕРЕ 


600:14:36 


T'ÜbUounes un ч 47% 

Q Recoge ТТІ 
pare-formar- on (Ww Contenedos 
de Corazones 


Lr 


Aquí pasarás mucho tiempo, dalo por seguro, pero no te aburrirá en absoluto. Es el escenario más complejo que 
hayamos jugado en N64, y en él podrás encontrar tiendas de todo tipo (hasta de lotería), personajes a los que 
escuchar y ayudar, extrafios carteles... y no te olvides de curiosear por tu cuenta. Hay muchas sorpresas escondidas. 





El universo Zelda abre un nuevo camino en los juegos WWW | “лы 
йе Rol. Si bien es algo arriesgado, pues deja 
demasiado desamparado al jugador. 






Los bomber 












¿Y qué hacemos 
con la rana que 
М” “sapo-sentao” 
aquí? De momento 
no lo sabemos, 
pero seguro que a 
alguien le hace 
falta un sapo, fijo. 






Es una hermandad-pandilla de chavales que se dedican a a yudar a la 
gente. Una vez superada la prueba de acceso, conseguirás el Cuaderno 
de los Bomber, que te llevará mucho, mucho tiempo completar. 


Por muy malo que nos parezca, Skull Kid es en 
realidad un instrumento de la máscara de 
Majora, un pringaillovamos. Conoceremos su 
historia durante el juego y veremos que, cuando 
estaba al borde de la pulmonía, Tael y Taya le dan 
calor, haciéndose desde entonces buenos amigos. 
Luego el chaval se hace con la máscara y... en fin. 
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У. ++ 


¡Obticnos ~ а HEN | 
¡Eso зо 
Henn ' 


С а Ж. 


Los cofres siguen ofreciendo cosas 
ütiles y valiosas. Los que más a la vista 
estén, seguro que no te dan nada muy 
importante, pero los hay escondidos. 
No dudes en registrar, palmo a palmo, 
cada uno de los decorados exteriores 
del cartucho. Y utiliza todas tus formas, 
que los Deku vuelan bien lejos. 


El Análisis. — — 
GRÁFICOS 98 


Nítidos a tope gracias al uso del Expansion 
Pak. Verás moverse por tu pantalla personajes 
y decorados con complejas texturas, además 
de efectos de luz que deslumbran de verdad. 


MOVIMIENTOS 96 


Las animaciones muestran suavidad y natu- 
ralidad en sus gestos. La cámara acompaña 
la acción con acierto aunque, si es fija, a 
veces puede molestar. 


SONIDO 91 


La gran mayoría de las melodías utilizadas 
son exactamente las mismas del primer título, 
las añadidas, se adaptan bien. Las voces y 
efectos, muy limpios y con gran variedad. 


JUGABILIDAD 93 


El personaje se controla perfectamente, pero 
la verdadera pega es el desánimo que produce 
repetir una y otra vez las mismas misiones. 


ENTRETENIMIENTO 96 


Еп realidad puede ser todo lo largo que quie- 
ras, basta con tocar la Ocarina... En fin, que la 
variedad de retos es tal que puedes perderte 
en la inmensidad de este Zelda. Lo que es 
casi seguro es que no volverás a jugártelo. 


m _ Tor 96 


° No hay quien se resista a jugar de 
nuevo con Link. ¡Y con esos pedazo de 
gráficos, menos todavía! 

• 0bliga a usar el Expansion Pak, pero 
no lo incluye. Vaya por Dios. 

e Tienes por delante uno de los RPG más 
extensos, maduros y retantes de //64, 
si no el que más. 

• Por fin el juego llega traducido al 
castellano. Un millón de gracias. 
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De nuevo la 
rivalidad entre 105 
chicos Nintendo es la 
escusa perfecta. Que 
si yo soy el mejor, que si 
tú no me haces ni un punto 
que a ver si me lo demuestras 

A veces sen como niños, pero ya que 
estamos nos aliamos сеп uno de ellos _ 
y enseguida parece como que el tems, 

el torneo, la pista, están hechos para 
nosotros, y que no hay otra forma de 
dirimir [as diferencias. Bienvenidos, 
pues. Será un auténtico placer 





NINTENDO 642: 
NINTENDO-CAMELOT : : 
TENIS г: 

128 MEGAS : : 

14 PERSONAJES 22 
BATERÍA: 5122 


„ información del 


АА CONTROLLER 9. МЕ = 


Precio 9.990 PIA 


^ NINTENDOS! 
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Mario Tennis 


ЕТІ 
ТАТТИ 
EA = 


> 





Punto y partido para Mario 


B n Mario Tennis hemos encontrado un título deportivo 
mucho más técnico y riguroso de lo que sus peculiares 
tenistas pueden sugerir. Mario, Luigi, Peach y así hasta 
llegar a 16 (dos de ellos secretos) manejan la raqueta y gol- 
pean la bola con naturalidad y realismo, pero claro, tam- 
bién lloran cuando fallan un punto y ríen y saltan cuando lo 
ganan. El control es muy sencillo y obediente, aunque cada 
personaje viene de serie con diferentes características. Eso 
quiere decir que no todas las voleas son iguales, ni los glo- 
bos, y que donde Wario no llega a lo mejor Baby Mario, más 
veloz, se pasa. Pero en resumen bastan A y B, juntos y se- 
parados, para disputar puntos interminables. 


ue esperábamos 
7 рана де modos de juego sabrá satisfacer con holgura а! 
usuario Nintendo. El campeonato "profesional" se acompa- 
йа de tres torneos que le afíaden mayor fantasía y variedad 
a esto de la raqueta. Tenemos un modo "ring" en el que la 
diversión consiste en coleccionar anillos segün diferentes 
pautas. En Bowser Stage se utilizan (tems en plan platafor- 


mero. Y Piranha Challenge es simple pero tiene su aquel: 
hay que devolver todas las bolas que nos lanzan las máqui- 
nas desde el fondo de la pista. 

De modo que hay tenis para todo el mundo, incluida la 
parte del mundo exigente y seria. Y si buscas algo más, Nin- 
tendo nunca decepciona. Eso sí, los amigos los pones tú. 


Во е! primer truco 






ЕЗЕП 
Donkey Jr. y 
—- Shy Guy, los 
dos ES 2136 que ganar la Star Cup en dobles 
(para el primero) y en individual (para el segundo). 








BABY MARIO La velocidad es su mejor LUIGI Un todoterreno. Aprovecha su altura DAISY & PEACH Muy técnicas, capaces 
arma. Corretea por la pista como un galgo. para convertir globos en smashes. de jugar tanto en la red como en el fondo. 

















PARATROOPA Llega a cualquier golpe, DONKEY La potencia es su virtud. Es algo DONKEY JR. No se conocen bien sus 
que devuelve con un toque muy especial. lento, pero golpea como nadie. cualidades, pero sí que es super completo. 













Por eso no llega a las bolas, En los saques importantes vemos Pulsando R al tiempo que Tres partidos bastan para llevarse ` : 
fijaos cómo camina Donkey... un primer plano del jugador. golpeamos, activamos los ítems. la copa de cada torneo. 


El tenis de Mario es mucho más profesional y 
serio de lo que cabría pensar. Con tino y algo 
de práctica se pueden conseguir puntos 
excepcionales. Y además pasarlo en grande. 








El juego combina profesionalidad y 
fantasía con un resultado genial. 


Si te gusta el tenis, te emocionarás 
consiguiendo puntos como éste. 







Entrégame esa copa 


ATA MN A | b Básicamente hay 
блан, | TT 6 3 torneos en el 
7 "~ Ж тойо tournament: 
` Mushroom, 
Flower y Star. Se 
juegan a partidos 
de 1 set de 2 
juegos, excepto la 
final, a tres sets. 






REPLAY 


Cuadro de repeticiones. No, no son 
las típicas. Aparecen tras cada punto y 
reproducen la jugada desde distintos 
ángulos para que apreciemos la 
cantidad de cosas (y lo bien) que saben 
hacer nuestros tenistas. Ágiles, ellos. 
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Los modos de juego. Si sois де 1 a 4 
jugadores, tenéis cinco modos para 
elegir: Torneo, Exhibición, Ring Shot, 
Bowser Stage y Piranha Challenge. 
Para dos mandos, y a partir de ahí, 

hay una opción Specials en el menü 
principal que abre dos modos de juego 
rápido (Short Game y Tiebreaker) y una 
demo para que veáis y aprendáis cómo 
se juega. Echemos un vistazo a los 
modos principales. 














Exhibición. Elige tenista entre los 14 
candidatos y date el gusto de jugar los 
sets que quieras en la pista que más te 
guste y contra el tenista que elijas. 


Conecta cuatro mandos y sabrás 
lo que es bueno. En cualquier 
modo de juego, no has visto un 
tenis más ágil, entretenido y 
adictivo (y competitivo). 





Torneo. Hay tres, inicialmente. Se 
estructuran en eliminatorias y su 
dificultad es progresiva. 





Los golpes más potentes se adornan de 
efectillos que le ponen salsa al juego. 


Técnicas para ganarlo todo 





Ring Mode. La cosa va de coleccionar 
anillos. Encontrarás cuatro variaciones 
diferentes: Game, Time, Ball, Points. 






Ni el propio Waluigi es capaz de responder a 
passings tan duros como éste. 





Mantén pulsados А б В antes de golpear 
la bola. Conseguirás un efecto demoledor. 


Pulsa dos veces А б В para aumentar la 
potencia del golpe. Seguro que no la pilla. 





чан 
emini 





Bowser Challenge. El escenario se 


mueve, hay ítems en juego... El saque es clave. Procura golpear la Para machacar, colócate sobre la estrella 


Presentaciones espectaculares antes de 
pelota en el punto máximo de elevación. donde va a caer la bola y pulsa A+B. 


cada partido. Tiembla Mario, allá va el baby. 






La defensa enconada 
del punto es una 
cualidad que sólo 
muestran los mejores 
jugadores. Este golpe 
de Luigi es magistral, 
pero le ha hecho falta 
intuición para lanzarse 
antes a por la bola. 

















Piranha Challenge. Devuelve las 
bolas que te lanzan las máquinas y 
trata de que Kinopio no te las devuelva. 


El escenario de Bowser es móvil y se 
tambalea en la dirección que nos movamos. 





Loa 
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Hay nuevo villano en la ciudad 






Se llama Waluigi y es alterego de ТР, 
Luigi. Se ha aliado con Wario para у 
ћиттаг а $и$ ћегтапоз у а 


















los buenos chicos, aunque 
no es tan fiero el león 
como lo pintan. Sí, corre 
mucho y es listo, pero se 
le puede ganar. 









T 
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ED ao P à 
` 


M LaS 
YE Y =. “ 
dl 


` 


La jugabilidad es 
perfecta. Bastan (105 
botones para hacer 


golpes realmente 
ala cuando ganes la Mushroom Cupen ^ — ESPectaculares. 


individuales, facilito por cierto. 






° ` 







A Die de pista: tipos y tal 





Hard Court: El bote de la bola es fuerte y Grass: La pista ideal para jugadores con Clay: Los tenistas técnicos sabrán darle un 
la velocidad normal.Como el Open USA. gran potencia. El bote es muy rápido. efecto adecuado al lento bote de la bola. 



























Composition 























Superficie Mario Bros: 
extra rápida, Una de las 
perfecta | siete pistas 
para tipos secretas. Su 
veloces. Los terreno es 
técnicos, apropiado 
que se para 

queden jugadores 
en casa. de todo tipo. 






n 


0007 
SEL 
View thé court fror 


IRA CT 





De los tres tipos de cámara 
posibles, nos quedamos con la Player, 
porque nos permite vernos siempre en 
la pista de abajo. La primera ofrece 
una visión estática con una buena 
perspectiva, y la última es algo más 
injugable, aunque espectacular. 


El Análisis 
GRÁFICOS 91 


Los personajes lucen magníficos renders y 
aparecen redondeados y muy sólidos. Ningún 
detalle se ha dejado a la improvisación. 


ЕН 


MOVIMIENTOS 
Naturalidad al poderLa gama de animaciones 
es suave y muy completa, aunque algunos 
jugadores pecan de cierta lentitud. 


а 


SONIDO 


Pues la cosa queda en una melodía bastante 
aparente y unos FX propiciados por los gritos y 
¡um! de los tenistas (pelín cursis). | 


B 


JUGABILIDAD 


Hacerse con él no cuesta nada. Se ha simplifi- 
cado tantísimo el control, que basta con dos 
botones para ganar a Donkey McEnroe. 


ENTRETENIMIENTO 93 


Modos de juego variados y originales, para que 
no te canses y pruebes otras cosas. Los más 
puristas siempre echamos de menos más 
torneos y jugadores extra. 


- TOTAL 93 


e Si esperabais un tenis graciosete y fa- 
cilón, no vaís por buen camino. Mario 
Tenis es un juego serio, muy técnico y 
también deliciosamente divertido. 

e Quizá se quede escaso en el apartado 
torneos, pero a cambio nos brinda 
modos de juego Superoriginales. 

e El comportamiento diferente de los 
tenistas permite que jugar con cada 
personaje sea una experiencia nueva. 

e Máxima adicción para el modo cuatro 
jugadores. Una opción muy recomen- 
dable para cualquier rato de ocio. 
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Rantamplan toma el relevo de Lucky 
Luke en cierto momento del juego. Con 
él nos divertiremos tanto como con el 
vaquero, pues excepto disparar (él, a 
cambio, ladra) puede hacer lo mismo. 
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El Análisis - 


GRAFICOS 
La pinta de cómic animado, tanto en sprites 
como en decorados, no hay quien se la quite. Y 
tiene un conseguido colorido de Salvaje Oeste. 


El 


E 


MOVIMIENTOS 
Limpio y fluido para el protagonista, y menos 
variado para los enemigos. El scroll aguanta 
lo que le echen, el tío. Muy machote, el scroll. 


SONIDO 
Las melodías que esperarías escuchar en 
semejantes parajes, más unos efectos que, 
aunque poco variados, despiden calidad. 


El 


JUGABILIDAD 


Se deja jugar por todo el mundo. Algunos mi- 
nijuegos requieren práctica en el control, pero 
con jugarlo dos veces 0 tres, te habrás hecho. 


ENTRETENIMIENTO 83 


Sólo tiene dos niveles de dificultad, y el pri- 
mero se acaba en dos horas. Menos mal que 
los minijuegos incitan a jugarlo otra vez. 


TOTAL 88 
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LOS FORAJIDOS 
HAN ROBADO UNA 
LOCOMOTORA. LUCKY 


CUKE OESE 
ALCANZARCOS ANTES | 
QUE HRGBHSEI 
< PARIS. 


Los textos están muy 
bien traducidos 


545 


o ym 










A ESE 
ы! 4. 





— 


Las placas de Sheriff se suben a 
los tejados, pero Lucky también. 


Hasta los passwords se muestran 
con ambientillo a Wild West. 
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oportunidad: sé más 
rápido que tu sombra БР 
Aa 


Si perdemos todas 
las vidas, el juego nos 
dará una última 


al disparar, (espera a 


y a seguir adelante. 


* 


Un C 


A Infogrames se le da muy bien esto de GBC, ya lo sabía- 
mos. Y poco falta para que se hagan con la máquina al 
100%, si no lo han hecho ya, porque el título que nos ocupa 
tiene de todo y todo muy bueno. De momento, el amable 
Luke muestra una animación fluida y variadísima (el tío 
corre, salta, dispara, se encarama, trepa por mástiles, se 
desliza por cuerdas... menos huevos rellenos, hace de todo), 
y los escenarios por los que pulula no le van a la zaga. 
Encontramos las típicas construcciones del oeste, con un 
montón de detalles, y ningún problema a la hora de despla- 
zarse por la pantalla. 
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artucho de dinamita 


А estas fases de plataformas, divertidas gracias a sus 
numerosos retos en forma de enemigos de dedos rápidos y 
algún que otro (tem escondido, se suman un buen número 
de juegos que por sí mismos podrían formar un Mario Party 
portátil. Hombre, son para un solo jugador, pero resultan 
tan brillantes en cuanto a calidad, que llaman mucho la 
atención del jugador. Se pueden contar con los dedos de una 
mano, eso sí, y las fases de plataformas tampoco son muy 
numerosas, pero la variedad que aportan y lo entretenido 
que se hace el cartucho en general gracias a ellas, convier- 
ten a Lucky Luke en una (corta) explosión de diversión. 


Así, de buenas a primeras 


ern 
AAN ESA 6 i 
Terminas tu fase de plataformas, tan pancho, y lo siguiente es disparar con un punto de mira a los Dalton, o colar 
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las herraduras de Jolly en los clavos, o correr delante de un león... |Рего si hasta hay una prueba musical! 
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Entre una subfase y otra veremos 
imágenes estáticas que nos avanzarán 
a trama .А veces es importante 
entenderlas, pero están en inglés. 
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PASSWORDS 


„ información del 


juego 
SPIDERMAN 


2 


илчи | 
MID avo. 


Precio 6.490 pra 


El Análisis _ 
GRÁFICOS 


No son muy grandes, pero gracias a una bue- 
na definición reconoceremos a muchos de los 
personajes del universo Marvel. — 


El 


El 


MOVIMIENTUS 
Están bien realizados, pero no bien coordina- 
dos. En cuanto queramos pegarle a algo más 
pequeño que un humano, adiós vida. 


El 


SONIDO 
Música movidita para estar acorde con el nivel 
de acción del cartucho, efectos normalitos y 
alguna digitalización que se agradece. 


Ej 


JUGABILIDAD 
El control actúa negativamente en este apar- 
tado. Maniobrar en espacios pequeños puede 
llegar a ser desesperante. | 


E 


ENTRETENIMIENTO 


Una vez superado el escollo del control, se 
destapa como un juego muy interesante y que, 
por su duración, te tendrá muy ocupado. 


ти 85 
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La forma más fácil de moverse 
de un lado a otro es por los 
tejados y azoteas. 


Los personajes oscuros y 
misteriosos, como esta anciana, 
no son nada nuevo para Spidey. 


Spider-Man 


ё: -– AA 
SPIDEY mmm 
Cuando las cosas se pongan 


serias, nos atacarán hombres 
armados y feroces perros. 
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SPIDEY DI 


Мепот е5 
el primer 
4 enemigo 
41 importante 

4 que habrá 
que liquidar. 
No es muy 
difícil. 


"ни 
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iKiaaaa! Toma, villano insolente. 
En el metro también hay una 
buena cantidad de malotes. 


Cayendo como moscas 


n tío vestido con una malla de cuerpo entero que deja 

bien poco a la imaginación puede hacer algo benigno 
para la humanidad? Pues sí, y lo lleva haciendo desde un 
porrón de años. Es Spiderman, que viene a darse un garbeo 
por la pantalla de nuestra GBC. 

En esta aventura tienes la oportunidad de trepar por 
edificios, balancearte por los cielos de tela en tela, golpear 
a los supervillanos con trajes estrafalarios, y todo sin el 
inevitable ridículo que conlleva hacerlo en püblico. 


Ni un momento quieto 
Es un cartucho con mucha acción, grandes mapeados, 
pero una aplastante dificultad. Bueno, lo explicamos. 


Агапаѕ де UE T CON er ICE: 


SPIDEY uum 


Comienzas a jugar en los tejados, pero en cuanto bajamos al 
suelo y decidimos enseñarle lo que es un buen golpe a aquel 
macarra, descubrimos que tiene familia numerosa. Miriadas 
de enemigos pululan por los mapeados, y de bien poco sirve 
cargárselos, porque vuelven a aparecer. Esto no supondría 
un excesivo problema si el control hubiera sido más ajusta- 
do, pero es que resulta difícil propinar algunos golpes con 
cierta precisión. 

En contraposición a estos dos aspectos negativos están 
los gráficos definidos, una ciudad entera por recorrer, su 
larga duración, y el carisma de nuestro arácnido favorito. 

En fin, que los fans de Spiderman y los aventureros 
muuuy experimentados no deberían perdérselo. 


Aunque Spidey tenga menos patas 
que sus hermanas pequeñas, 
puede hacer su vida como 
cualquier otro bicho: se pega a las 
paredes, se balancea en su tela, 
lanza pegajosas bolas, y sacude 
puñetes y patadas que da gusto. 
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2 o (есп 5 ha ganado 

с ресі а anteriores 
entregas De memento, el popping es 
inexistente. y la profundidad de las 


vistas, telescópica. Y además Midway 


ha aprendido la lección en el 
tratamiento de la luz. Todos los focos 


de luz, incluido el sol, tienen su reflejo 


en carrocerías e iluminan el entorno. 
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] a ültima incursión de la saga SF Rush en N64 no sólo 
trae consigo los coches más hábiles de toda la serie (ya 
sabéis que ahora todos los vehículos llevan alas, y se pue- 
de controlar el giro en los saltos). También ofrece un, cómo 
no, enorme salto en el apartado técnico, y se destapa 
como uno de los arcades de carreras más cuidados en 
jugabilidad y vistosos gráficamente para nuestra consola. 


¿Te parece poco? 

Bien es verdad que, de toda la vida, la saga ha ofrecido po- 
cos modos y circuitos, y cierta simplicidad en el diseño de 
escenarios. Pero ya te puedes ir olvidando. Los circuitos 
ahora tienen mil y un atajos (de hecho, puedes atajar por 
donde quieras, mientras no sea un muro vertical), entre ellos 
pasajes subterráneos y pasarelas aéreas que irás encon- 
trando a medida que juegues una y otra vez el mismo traza- 
do. Y son bien largos. Además, irán saliendo escenarios 
ocultos a medida que completes los retos que ofrece cada 
uno de los modos. Y si estás hecho una bestia de la 
conducción, no te preocupes, que todavía quedan cosas. Se 





¡alas! 


incluyen dos modos para cuatro jugadores: batalla (a lo 
Quake) y... ¡sí, tíos! ¡un modo Acrobacia para 4 personas! 
Una idea perfectamente llevada a cabo que os hará pasar 
tardes enteras ante la pantalla. Pero eso sí, también debéis 
tener claro que el control es “especial”, y puede que no 
guste a todo el mundo.A nosotros, conste, nos ha convencido. 


Es аме по veo bien... 


problema pps Еп cambio, 
ojo al escoger las interiores, 
sobre todo si tu coche tiene un 
cacharro en e! тото que... 
jtapa la vistaaargh! 





No verás coches en dirección 
contraria, ¡pero sí tranvías! 


Aquí, divirtiéndonos con un 
amigo que nos ha caído encima. 


Este atajo pasa sobre el trazado Podemos retocar parámetros 
normal. ;Eh, ahí abajo! jatontaos! hasta dejar el coche “al dente". 
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Aunque los coches sean un poco 
raros, la calidad de Rush 2049 
está a la altura de los 


simuladores más laureados. 
5 EAS? 


VUELTA 2/3 
^ 0/8 


En las carreras 
las alas nos 
servirán para 
aterrizar con 
más seguridad 
en los saltos 
kilométricos. 
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Lo ünico que hemos echado en falta son 
unos buenos faros para los circuitos oscuros. 
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Bueno, pues coge otra silla y a ver a qué modo vamos a jugar, Batalla o 
Acrobacia. La Batalla nos ofrece cuatro escenarios donde ponernos 
perdidos a bombazos, balazos o lo que sea que recojamos por el camino, 
mientras en Acrobacia importan los puntos ganados en un tiempo límite. 





Los coches explotan si colisionan 
frontalmente contra cualquier obstáculo. 













ENHORABUENA! 
ACABAS DEREVELAR: 


MISSION 
INTERMEDIO CIRCUITO 


Hay un montón de secretos que 
irán saliendo a medida que juguemos. 
Para ello “basta” con terminar en 
primera posición un campeonato, 
hacerse con todas las monedas 
plateadas y doradas del modo 
acrobacia, encontrar monedas ocultas... 


El Análisis. | (| 
GRÁFICOS 92 


Los escenarios son alucinantes, tanto por el 
diseño como por la cantidad de detalles que, 
fijándose, se llegan a ver. En cuanto a vehícu- 
los, texturas realistas y buenas proporciones. 


MOVIMIENTOS 94 


Aunque en un principio parece algo lento, 
basta con pegar un buen salto para ver que la 
velocidad no está limitada por el motor 3D de 
Midway. Sin popping y muy profundo. 


SONIDO 


Las melodías, que también pueden acompa- 
ñar durante la carrera, pasan algo desaperci- 
bidas. Motores, derrapes y demás, normalitos. 


JUGABILIDAD 87 


El control es fácil pero algo lento en respuesta. 


ENTRETENIMIENTO 30 


Tiene montones de atajos, sorpresitas $есге- 
tas, tres modos 1P y dos para 4P. Completito, 


_ тота 90 


e le puedes tirar dos días buscando (y 
encontrando, que es lo bueno) atajos 
que te ayuden a ganar de una vez ese 
circuito que te tiene tan frustrado. 

o Hace falta que te guste revolotear para 
que te agrade este SF Rush 2049. Es 
un juego de coches, pero muy distinto. 

o Salen secretos cada dos por tres, y 
el modo Acrobacia para uno y hasta 4 
jugadores nos gusta mucho. 

e ¿Por qué no, ya puestos, han hecho un 
modo Batalla para 1P? Habría molado. 
Será para la siguiente entrega... 
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i; NO podrán mantener 
este nive gráfico 


por mucho tiempo! 
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¡mi parri i ie Jumbo 
лебде iLlevaros a 
2ual quier parte! 
Tus amigos Funky, Candy y Cranky 
siempre estarán dispuestos a echarte una 
mano. No te pierdas los comentarios del 
abuelo sobre los videojuegos (en aquellos 
tiempos, con 32 megas se hacían 
maravillas) porque son divertidísimos. No 
te harán tanta gracia los de Candy, pero 


ella te permitirá participar en minijuegos y 
el abuelete no. Funky tiene listo un avión- 


barril para trasladarte a otras partes del 
mapeado. 
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Donkey койа 
country 


Un nuevo milagro de RARE 


van... milagros digo, y monos, ya que estamos. Aquí 

llega el nuevo Donkey Kong Country. No es tan nuevo, 
porque en realidad es la conversión de la impresionante 
primera entrega de DKC para SNES, pero tiene un aire nove- 
doso y un halo de «cómprame que soy la caña». Se nota que 
hay nuevo engine de por medio y es obvio que ya se están 
exprimiendo al máximo las características de GBC. En fin, 
que llega el juego de Game Boy de estas navidades, con 
permiso de Pokémon, claro. 


Mi reino por un plátano 

Si ya has jugado a los Donkey Kong -;ah, no?-, seguro que 
sabes de qué va la movida; si no, seremos breves y concisos: 
el juego es un plataformas de aüpa con acción a raudales 
que se desarrolla mediante scroll multidireccional a lo largo 
de nada menos que 41 fases por tierra, mar y aire en los 
escenarios más variopintos y con montones de secretos. 





Durante la aventura nuestro objetivo será superar cada 
nivel mientras conseguimos objetos, usamos interruptores, 
acabamos con los enemigos, cogemos plátanos, montamos 
en vagoneta, las pasamos canutas volando por los aires de 
barril en barril, buscamos aliados, etc. ¡Lo pasamos bomba! 

El sistema de juego nos permite jugar tanto con Donkey 
-fuerte y lento- como con Diddy -más rápido y canijo-, para 
superar sin dificultades determinadas situaciones. Basta 
con pulsar Select en medio de la partida para saltar de uno 
a otro. 

Como novedades respecto a la versión de SNES, lo más 
interesante es que se ha incluido un nuevo escenario, 
pero además hay que destacar que está en perfecto caste- 
llano, que incluye un modo de mini-juegos y una opción 
para imprimir imágenes. Así que vete preparando un car- 
gamento de pilas, porque el juego es de los que duran (sí, 
también дате о). O cómprate una fuente de alimentación. 
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x ” Pa EA $/ eres perspicaz, 
—— tus amigos Winky 
2 la Капа, Rambi el 
Rinoceronte, 
Enguarde el Pez 
Espada y Squawks 
el Loro te ayudarán 
a descubrir parajes 
ocultos y a superar 
pantallas. Si te 
haces con 3 iconos 
de avestruz, entras 
en un frenético 
nivel de bonus que 


premia con vidas. 
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£5 ^34 лылы PS A Залы, АҒ. 
Los barriles son el pan nuestro de cada día: 
ütiles contra los enemigos, abren bonus 
ocultas y siempre esconden a Diddy o a 
Kong cuando los necesitamos. 
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Los enemigos de este nivel son 
indestructibles. Usa los Barriles Semáforo 
para avanzar un poquito más... 


Pasarse a la primera el escenario de la 
vagoneta es imposible. Vas a tener que 
aprendértelo palmo a palmo si quieres 
superarlo. 


Encontrarás diversos niveles de bonus para 
conseguir vidas y obtener las seis monedas. 


Cada escenario 
nuevo será un nuevo 
reto para nuestros 

EJ sentidos. 

y Además de ser 
completamente 
diferentes, las 
situaciones 
Varían... y no es 10 
mismo saltar en 
lianas que utilizar 
un buitre carrofiero 
como plataforma. 
No es lo mismo. 
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En el modo de bonus están a nuestra 
disposición diversos mini-juegos que 
podemos compartir con un amigo. En 
"Pesca de Funky" tenemos que capturar 
el mayor nümero de peces y hacer combos 
para que no se nos eche el tiempo 
encima. En “Mirilla Cranky" tendrás 

que ir avanzando mientras te libras de los 
Kremling disparándoles o conduciendo a 
tus amigos a la salida tapando agujeros. 


El Análisis | 


Se ha utilizado una técnica de alta resolución, 
a partir de un nuevo engine de juego. Es muy 
rico en color y los escenarios son variados. 
Sorprende por su estilo y además es fiel hasta 
la médula а ОКС de SNES. 


El scroll es muy suave y los personajes 
demuestran una inusitada naturalidad de 
movimientos. El único “pero” son algunas 
ralentizaciones en determinadas zonas. | 


- Las melodías son tan variadas y divertidas 


como en la versión original, vamos, que son 
las mismas. Los efectos son contundentes, 
pero no destacan en exceso. 


Dificultad progresiva en todo momento con un 
montón de retos. Responde rápidamente a 
nuestras órdenes en plena concordancia con 
la acción, Posibilidades de juego ilimitadas. 


Es tremendamente largo, con un montón de 
secretos y modos. Tendrás que exprimirte el 
coco, ser muy hábil con el pad y rápido en 
reflejos, porque no podrás parar. 


TOTAL 97 


34 niveles (uno de ellos es nuevo), 7 
enemigos finales y los bonus: horas de 
diversión y callos en las manos. 
Algunos niveles son muy difíciles. No te 
sorprendas si tienes que repetir un ni- 
vel más de 20 veces para pasártelo. 
La variedad de escenarios y situacio- 
nes reafirman que este juego no puede 
fallar en tu juegoteca y menos айп si 
eres fan de la saga. 

Que Rare y Nintendo nos brinden la 
oportunidad derevivir auténticos jue- 
gazos deja un buen sabor de boca y 
ganas de más. 
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Aio VAMAHA 


223 PTY E Cx | 
РИД; п. 228 FN. VAMI 
Elegir moto entre los ocho modelos 
reales que ofrece el juego es bastante 
difícil. Todas tienen la misma 
cilindrada, pero unas destacan en 
agarre, otras en potencia, velocidad... 


GAME BOY COLOR : 


CARRERAS 


13 CIRCUITOS Y 32 TRAMOS Е 





1 JUGADOR 


El Análisis - 


Los decorados son envolventes y bastante de- 
tallados, y los sprites, además de buen tama- 
fio, tienden al realismo. Algo parco en colores. 


La sensación de velocidad es muy alta, y los 
saltos totalmente creíbles gracias a un cuida- 
do scroll. La animación en Freestyle, soberbia. 


Melodías cuidadas para los menüs, un decen- 
te efecto de motor, y unos choques con dema- 
51800 ruido blanco. Escaso en efectos. 


Es difícil que la moto se te vaya de las manos, 
y el trazado de los circuitos, especialmente en 
modo arcade, ayuda a quedarse pegado. , 


Pero si te quedas pegado, terminas con el jue- 
go en pocas horas. Aunque mientras, con los 
tres modos, te lo pasas como un enano, claro. 
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Aunque no veremos caídas, habrá Hasta que no recogemos el ítem 
que evitar motos accidentadas. 
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LAR TERIS Tid E] Entre los efectos de 
SE ШЕ los tems también 


we | š verás un torbellino 
С | quelo frena todo. 


El modo arcade 
nos trae a la 
memoria aquella 
recreativa, Enduro 
Racer. Eso fue 
hace... ;mil afios? 


Freestyle Š 





El cartucho incluye alucinantes 
secuencias de vídeo digitalizadas. 


SX, no sabemos cuál es su poder. 


Wi np" 1205 m 


UA жеті; 


E MERITI TERM 


El choque con otras motos nos 
frenará, así que, cuidado al caer. 






Supercross 


- Manillar, ruedas, ey las sine? 


nfogrames ha colocado un nuevo título entre los gran- 

des de las carreras en GBC. Con V-Rally nos hicieron 
sentir velocidad, y este Freestyle, aunque no corre más rápi- 
do que su maestro (el motor del scroll parece igual), salta. 


Esperadme, que ya ¡BOING! 

Los circuitos están especialmente diseñados para estas 
moto-cabras, por lo que, una vez en carrera, lo normal es 
correr diez metros por tierra y diez por aire. Gracias al te- 
ma, podemos corregir la trayectoria en el salto, por lo que 
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adelantar a los 19 pilotos que salen delante de nosotros 
(aunque, como mucho veremos cuatro motos en pantalla) 
tampoco es imposible. Menos aün si jugamos en modo ar- 
cade, donde encontramos ítems que ayudan a ganar con 
turbos, inmunidad... Pero, además del arcade y el campeo- 
nato (con cuatro niveles de dificultad) tenemos el Freestyle. 
En él, la cámara cambia a una vista lateral, y hay que pulsar 
una combinación de botones en un límite de tiempo. Muy 
espectacular pero también muy corto, adjetivos que se 
pueden aplicar al juego en general. Deja con ganas. 


No, no, ya estás en la pista y tienes 
que pegar un salto de treinta 
metros, además de hacer una pose 
de locura sobre la moto. Pero no te 
preocupes, antes te dirán la 

| combinación de botones a pulsar y, 
4 silo haces bien, te regalan una foto. 




















Del protagonista de “STUART LITTLE” 


JONATHAN NICK] 


¡¡UN MUNDO DONDE 
LOS VAMPIROS 
-ж рџерекћ ‚уер TuS AMICOS, 


LOS ІЗ ШУ 
CONVEPTIVSe EN HEROES... 


...F LAS МАСУ МОТА!!! 


МА CR rue TAN ALUCGNANTe Ser uN VAMPIRO! ! 
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SUPER STARS 





1-2 JUGADORES 


NO COMPATIBLE GB 





GAME BOY COLOR 
BALONCESTO 


TEMPORADA COMPLETA 


Nada nuevo bajo la canasta. Es 
un buen juego de baloncesto, tan 
bueno como títulos que salieron 
hace tiempo. Renovarse o palmar. 


ИА 74 


„ información del 


ГЕ 


“A 
. 
E^ 


Precio 5. 900 РТА 


GAME BOY COLOR 21 
KONAMI :: 
FÚTBOL 

8 MEGAS : : 
52 SELECCIONES г; 
BATERÍA: 512: 





La competencia portátil en esto 
del futbol está por las nubes, y 
este título no ha podido aguantar 
el tirón de UEFA 2000 o Ronaldo. 


TOTAL 78 
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NBA in The 





Atinar con los 
triples no es nada 
fácil, pero la cosa 
se simplifica 
cuando el tirador 
juega en los Jazz y 
es John Stockton. 












Al final de cada 
cuarto podemos 
observar las 6. 
estadísticas de los W — iL DM ex 
equipos, junto con ii 


obe: ЭВСЕЕ: 
alguna animación. 


= AE -4 
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igualando lo presente 


uegos de baloncesto para portátil. Por definición han de 

ser dinámicos, tener un control fácil, y una dificultad 
ajustada para no desanimar pero tampoco aburrir. Lo de la 
licencia de la NBA y las opciones de jugar Playoff o tempo- 
rada completa son también imprescindibles. Bien, pues 
este cartucho tiene todo eso, pero no termina de convencer. 
Quizá influya en esto que el juego se haga confuso dema- 
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ИНЕ SOHEDHLE — 


| THYTESRATIMALO РЕВ opciones de 
Tenis Juego existe 
un torneo 
internacional, 


Entre las 


con fase de 
clasificación 
incluida. 


siado a menudo, con molestos parpadeos y barullo de 
sprites bajo la canasta. También puede ser que seamos 
incapaces de coger un rebote porque no sepamos dónde va a 
caer el balón. Pero sobre todo no convence porque, aparte 
del concurso de triples, no incorpora absolutamente nada 
а lo que ya había. Si tienes algún otro título reciente de 
basket, aquí no encontrarás nada más. 


iVamos, 

АШ chaval! 

213€ Ocasiones 
como ésta no 
aparecerán 
muchas 
veces durante 
el desarrollo 
del partido. 


iUyyyyy!... por poco 


no de los títulos de fütbol más esperados esprinta al fin 

hasta las pantallas de nuestras portátiles. Como 
todo 155, es muy fácil de jugar, los pases van casi siempre 
al pie y los remates y jugadas de fábula salen de debajo de 
las piedras. Siguiendo con la tradición de la serie, la 
presentación gráfica es muy atractiva, pero no sólo de 
espectáculo vive el futbolero... Porque, a pesar de la 
facilidad de juego, es difícil dar un pase cuando tu jugador 


es el ünico que aparece en pantalla y no sahes muy hien 
por dónde andan tus compañeros. Esta sensación de sole- 
dad se acrecienta en unos campos demasiado grandes, y 
terminas sin saber si estás defendiendo o a punto de meter 
gol. Esto, unido a una ligera brusquedad en el control, a la 
falta de clubes y nombres reales y, sobre todo, a la dura 
competencia que plantean títulos como Ronaldo o UEFA 
2000, relegan a este cartucho a un segundo plano. 





Las galletas | 
saltan de las 
tostadoras y 
Angélica se las 
agencia con un 
saco. Sólo 
tenemos que 
pulsar dos 
botones. 


Chucky nos 
dictará una 
secuencia de 
We. | cuatro tubos de 
I ensayo, cada 

[ AH uno con su 

м color. Nosotros 
debemos 
repetirla. Y ya. 
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UAM: 


No es un juego de memoria, se trata de pulsar A cuando 
coincidan las dos cartas que se destapan. Simplón. 
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La moda del райа! 


S impaticones, graciosetes, y de temprana edad. Son los 
protagonistas de Rugrats, que todos conocéis de la se- 
. Tie de TV. Esta vez la protagonista es Angélica, que ha de 
completar una serie de simples minijuegos para conseguir 
trapitos que ponerse ante sus amigos. La chavala debe 
meterse en diversas tiendas de un centro comercial para 
acceder a minijuegos de memoria, hahilidad, o puzzles. 


Una vez completados, nos dejarán elegir un tipo de calzado, 
vestido, maquillaje,... Después debemos combinarlos lo 
mejor que sepamos para que nos puntúe el resto de bambi- 
nos. Con esos puntos, accederemos a más minijuegos. En 
definitiva, un título indicado para que los enanos se inicien 
en los videojuegos, pero que no recomendamos a jugones 
habituales por su exagerada simpleza. 





„ información del 
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IN 
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NO COMPATIBLE GB 


GAME BOY COLOR : 
THA E: 

PUZZLE 

8 MEGAS :: 

7 MINBUEGOS 2: 
PASSWORDS 27 


Es extremadamente simple, 
aunque seguro que los más 
pequeños de la casa le encuentran 
la gracia. El resto, abstenerse. 


ШІ 
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El protagonista es infinitamente 
más manejable que en la entrega 
anterior, y también es más fácil 
disparar a los enemigos. 


La presentación muestra ahora 
unas imágenes más detalladas y 
un notable uso del color. La 
verdad, todo muy bonito. 





Ya mejor, gracias 


А sí, así tendría que haber sido la primera entrega de 
esta serie si se hubiesen solventado los enormes fallos 
de jugabilidad. Y es que la segunda parte de Army Men 
mantiene la mecánica de juego, enviándonos a completar 
arriesgadas misiones en solitario con la ayuda del mismo 
mapa y los mismos ítems, pero ahora el control del sar- 
gento es mucho más fiahle: no se queda encallado al rozar 


algün objeto, y se mueve más rápido. Aparte, las misiones 
se desarrollan en una casa -con su jardín, sus juguetes y 
sus habitaciones- que luce un entorno más colorista y ani- 
mado que la entrega anterior. En resumen, que mucho mejor 
que el original, pero que sigue pecando de algunos detalles 
que habrían redondeado el cartucho: falta de acción y 
escasa capacidad para enganchar al jugador. 


„ Información del 


Precio J 990 РТА 





GAME BOY COLOR 2: 
300: 

ACCIÓN 7: 

8 MEGAS 2: 

25 FASES г: 
PASSWORDS 2: 


Corrige los errores de la primera 
parte y tiene un apartado técnico 
renovado. Con un poco más de 
acción, habría sido la bomba. 





SUPER STARS 





La 1А de los malos es buenísima. 
En dos patadas se esconden. 


Por el agua podemos cruzar y no 
nos ahogamos. Pero de disparar... 


Estas zonas son las que terminan 
por dejar calvos a los jugadores. 


Esos cubitos son armas extra que 
podemos coger en plena batalla. 





Podemos manejar 17 vehículos, 
como por ejemplo el Skidoo blindado. 
Con él iremos más rápido y podremos 
embestir fuerte a los enemigos. 


GAME BOY 601082: 
CODEMASTERS 25 
ACCIÓN/ESTRATEGIA : 

8 MEGAS 22 
72 NIVELES 22 
BATERÍA: SÍ 22 


= Información del 
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El Análisis 


GRÁFICOS 


A quien no conozca la versión 16 bits le pue- 
den parecer patateros, pero son claros y fun- 
cionales, teniendo en cuenta la resolución GB. 


..0444%%%1%.» rr rr sa AE E45 16204924509 


MOVIMIENTOS 83 


Sólo algún enganchón empaña un scroll fluido 
y suave, unos disparos rapidísimos, y unas 
muertes con parábola incluida. 


SONIDO 94 


Absolutamente todo lo que oímos durante una 
partida está digitalizado. Tenemos decenas de 
escandalosos gritos, explosiones, disparos, y 
todo con un realismo espectacular. 


JUGABILIDAD 82 
Pica que da gusto, pero cuando te das cuenta 
de que a veces tus soldaditos tardan en reac- 
cionar, se estropea un poco. Extraño control. 


ENTRETENIMIENTO 84 


En cuanto a misiones, tiene para hacer de ti 
un perro de guerra, además de tres niveles de 
dificultad. Acostümbrate a sus peros y durará. 


TOTAL 85 | 
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5 de moverse, hay que mirar bien. 
ja explosión era una trampa enemiga, y 
eso que parece barro, arenas movedizas, 


Me suena... iy cómo! 


quí en la redacción, los abuelillos del tema videojueguil 

(la gran mayoría), nos hemos llevado las manos a la 
cabeza cuando hemos visto lo que ha conseguido Codemas- 
ters: el clásico Cannon Fodder de SNES (una consola de 16 
bits) aparece en la pantalla de GBC casi... ¡casi igual! 
¿Cómo es posible? Bueno, por eso tenemos las manos en la 
cabeza todavía, por eso. Vamos a bajarlas para escribir algo 
más cómodos y... 


jManos arriba! (vaya por Dios) 
e ésa es la máxima. Debe- 
mos manejar, mediante un punto de 
mira, a un par de soldados por un es- 
cenario bien amplio y lleno de detalles. 
Y, con el mismo punto de mira, dirigir 
nuestros disparos, bombazos y bazo- 
kazos a los malos. Pero lo gracioso de 
todo esto es que la vista superior invita 
a buscar la mejor forma de encarar a 
los enemigos, muy listos por cierto, 





pues se parapetan que da gusto, y masacrarlos antes de 
darles tiempo siquiera a limpiarse las gafas. Así, entre 
estrategia y arcade, se desarrollan numerosas misiones 
que van divirtiendo (sobre todo por los mil y un gritos que 
suenan) a la vez que aumentando su nivel de dificultad, 
hasta... la frustración. Sí, y eso es debido al control, más 
propio de un PC, con su ratón, que de una cruceta, con la 
que ciertos lances del juego se hacen “imposibles”. Aún así, 
merece un gran vistazo, este tipo de juego se ve poco en GB. 


Dos por ocho, dieciséis, ¿no? 


Los ocho bits de 
GBC igualan y 
mejoran los 16 de 


la primera versión. 
Algunos efectos 
gráficos, como las 
aspas animadas, 
son... jbestiales! Y 
verás muchos más. 
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1.- «Soluciones y Trucos para Nintendo 64> Ptas. 


ша 04 SHADOWS OF THE ЕМР!ВЕ BLAST CORPS 

Localizamos todos los “challenge points”. Explicamos cómo superar cada fase en 11 páginas 
поје de ШЕП Е] Conseguir ax "c 
ncluye i trucos y curiosidades. PILOTWINES 64 LYLAT WARS 

Cóctel de trucos y secretos para disfrutar como 15 páginas con los trucos y claves para llegar sir 
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2.- «Guías Completas para Nintendo 64» 
-TUROK2 
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TER УР, (7% 
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=£ POL ` | *Duke Nukemó4 . 


DAT 


РАМА VITIS 
BANJO -KAZOQIE | MORT RI AL KO OME AT 4 
iiEncuentra todas las piezas de puzzle y acábate el Kombat Kodes, trucos, secretos, todas las llaves de 
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а panics ac correo enviándonos el cupón (Hobby Press, Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. Madrid) о llámanos de 9 
a M h.o 


16 a 18,30 h. a los teléfonos 902 12 03 41 ó 902 12 03 42. Si te es más cómodo también puedes enviar tu cupón de 
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CUPÓN DE PEDIDO 
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SUPER STARS 





1 JUGADOR 


NO COMPATIBLE GB 


GAME BOY COLOR £: 


RPG 


32 NIVELES 


Si te entusiasma el género, basta 
con saber inglés para reclutar 
ejércitos, afrontar grandes 
batallas, conquistar reinos... 

Si no, ni te lo pienses. 


TOTAL 


„ información del 
juego 


INSEN 


сү 


Precio 5, 990 PTA 


GAME BOY COLOR: 
MIDWAY 2: 

CARRERAS f? 

8 MEGAS : ; 

9 CIRCUITOS £: 

BATERÍA: PASSWORDS : 2 





Podrás pasar un buen rato 
sacando los circuitos o intentando 
batir tu récord, pero no te 
preocupes por que se te gasten las 
pilas. Lo conseguirás pronto. 


TOTAL 14 


REVISTA OFICIAL 












pU got os re 
" “ ^ e ~ `. 
+y 6 3 Ó E 4 


HE 


г erbe eS Df ' Ma 






He aquî un 
claro ejemplo 
de lo que no 
se debe hacer: 
intentar 
vencer en 
inferioridad 
numérica. 
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Mediante 

esta pantalla 
gestionaremos 
nuestros 
héroes, armas 
y hechizos. Eso 
sí, todo está en 


yl 


(ONES 


EZITE 


Para un público muy especial 


0 te suena este titulo? Pues para tu información es un 
exitoso RPG, ya clásico en PC, que ahora 300 ha tras- 
ladado a Game Boy. En él debes asumir el rol de un rey y 
conquistar todos los escenarios posibles. Tu tarea es con- 
tratar héroes y ejércitos, así como encontrar y gestionar los 
diferentes recursos necesarios para tu conquista. Los com- 


: bates son por turnos, у aunque los soldados muestran 


CHD WAY 


0:02. £ EP 2? 2 
ЭЭмек ғар 1 eos 10 


Quedan detalles de las carreras alocadas de la versión 
N64, pero en general todo es más "suave" en GBC. 


E ЕГЕТЕ 
SPEED 









DO es también la сотрайїа responsable de la versión 

portátil de SF Rush 2049. Un juego en el que podemos 
elegir entre cinco lujosos coches con diferentes caracte- 
rísticas (un tanto desequilibradas, por cierto) para partici- 
par en carreras ambientadas en un futuro San Francisco. 

La mecánica pasa por quedar entre los tres primeros 
para abrir cada uno de los 9 trazados. Jugamos desde una 
vista isométrica que facilita el control, y los útiles ítems dan 





Otro San Francisco 


atractivas animaciones, no esperes enfrentamientos que te 
hagan sudar adrenalina. ¡¡Es un clásico RPG!! 

Por tanto, si lo tuyo son los combates estratégicos y el 
tema medieval, no encontrarás golosina igual en tu portátil 
(aunque está en inglés, que conste). Pero si no estás fami- 
liarizados con los RPG puros y duros, entonces la verdad es 


que se te va a hacer muy cuesta arriba. Tú mismo. 


¿Veis que el 
morro del 
coche no 
coincide con la 
dirección de la 
flecha? Bien, 
pues es debido 
a que a alguien 
se le olvidó 
pasar la I.T.V. 


En la pantalla 
de opciones 
podéis calibrar 
la forma de 
control, y 
elegir entre 
tipo arcade o 
simulación. 


un extra de jugabilidad. ; 
Aunque este aspecto no está 
muy ajustado, ya que cuando vamo 
a toda potencia nos encontramos con las cur- 
vas de boca y los morros en el circuito: y eso que resultan 
muy predecibles (son más un ángulo recto que una curva). 
Aün así, el cartucho es lo suficientemente adictivo. Lo 
notarás cuando ya no te queden circuitos por ganar. 









Esa cabeza es una vida, y no dos 
pitufos saliendo.de un tünel. 


En esta fase, el sapo es clave 
para pasar entre plataformas. 


a 


Entre salto y salto disfrutaremos de fases 
de conducción de barcos, aviones o autos. 





stos personajillos de Peyo ya llevan como tropecientos 

títulos en GB, y siempre se han caracterizado por ofrecer 
unas plataformas de las de toda la vida, y una jugabilidad 
fuera de duda. Pero se ve que, como los tiempos cambian, 
los Pitufos también. Cambia el género, las vistas utiliza- 
das, el desarrollo y hasta el color: ahora, en vez de azules, 
son naranjas. Y con granitos... ¡puaj! 


Pues éste está colorado... 

Claro, del esfuerzo. Sólo seis de entre todos los pitufos, que 
están muy malitos, serán los encargados de liberar al pue- 
hlo entero de la enfermedad. Para ello deberemos recorrer, 
ayudados por una vista aérea, laherínticas fases en las que 
lo importante es llegar a la salida habiendo recogido los 
objetos esenciales para contrarrestar el mal Pitufo. Pero, por 
supuesto, tendremos que lidiar, esquivándolos o deshacién- 
donos de ellos, a los muy numerosos enemigos que pueblan 
los pantanos, las minas, o la montaña nevada, por deciros 
unos pocos de los decorados que visitaremos. Además, entre 
unas fases aventureras y otras, se han incluido distintas 







El minero encontrará plantas mutantes y 
una ración de setas... ¡Oído cocina! 


Los Риб 


Adolescencia pitufa 


Un topo y un Pitufo con gafas. El 
choque entre topos es inminente. 


А! finalizar una misión podremos 
salvar nuestros progresos. 
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pruebas de corta duración, todas ellas de scroll vertical y 
con un desarrollo totalmente arcade, que dan una frescura 
especial al cartucho. Aunque en general no sea una maravi- 
lla, la alternancia de géneros y la elección de las fases por 
cuenta del jugador hacen de esta aventura una mezcla que 
se sale de las pitufadas habituales. Y se agradece. 


Sube “р arriba” 


Ya sea en barco, coche о avión, lo importante es 
esquivar obstáculos mientras el scroll vertical avanza. 
Aunque también podrías recoger algún ítem. 


š . ENTRETENIMIENTO 









Cada vez que completemos una 
misión podemos elegir la siguiente. 
Si no quieres verte bajo tierra con el 
Pitufo minero, ayuda al marinero con 
su cofre. Se entiende, ;no? 


GAME BOY COLOR Cz 
INFOGRAMES г: 
AVENTURA C: 

8 MEGAS С: 

110 NIVELES с: 
BATERÍA: SÎ £: 


= información del 
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El Análisis 
GRÁFICOS 


Los decorados no son un despliegue de virtu- 
des. Unos están más trabajados que otros, al 
igual que los sprites. Algo simplones. 


E 


E 


MOVIMIENTOS 
El scroll multidireccional no da problemas. En 
animaciones, demasiado bruscas para algu- 
nos enemigos, pero resultonas en general. 


El 


SONIDO 


En efectos la cosa no está muy allá. Variados 
pero no llamativos. Es la música, en este caso, 
la encargada de crear el ambiente de fiesta. 


E 


JUGABILIDAD 


El control se porta, aunque la vista en las 
fases de aventura no ayuda en los saltos. Los 


ES 


El juego no es muy largo, pero su variedad de 
escenarios, las fases de scroll y la ajustada 
dificultad, te instarán a jugarlo de nuevo, 


TOTAL 81 





SUPER STARS 


Біғсернгрп 29492 РСА EL DESAFÍO 
сЕ Ри. ЧЕНШМДЕНСЕ БРАНЕ UH 
Тє: UE LR CAPRIRA... 


El modo misión te mete en la piel de 
un piloto, en un momento cumbre de la 
pasada temporada. Es el más desafiante. 


GAME BOY COLOR: 
CARRERAS 


16 CIRCUITOS 





1 JUGADOR 





El Análisis 


A la calidad de escenarios se suma un diseño 
de monoplazas muy preciso y variaciones en 
los asfaltos de cada circuito. Admirable. 


Los bólidos renquean en algunos lances, pero 
el asfalto se curva, estrecha y ensancha muy 
suavemente. Sensación de velocidad a tope. 


Nuestro motor es el único que se escucha, pe- 
ro también los derrapes y “atajadas” se oyen 
con claridad. Buena música para los menús. 


El apartado técnico invita continuamente. 
Cada escenario merece verse y cada coche es 
diferente. Sólo el control desanima a veces. 


Los cuatro modos para Arcade y Simulación lo 
sitúan entre los F1 más duraderos. Además, 
siempre puedes correr con marchas (buf!). 


rora. 90 
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Incluso la publicidad de las vallas El número 

es real. Y en GBC, señores. de modos y 
posibilidades 
del juego es | 
enorme. Y 
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además, difícil. 
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LAE 52 j| Si decides entrar a boxes, prepara 
2 el dedito. Para salir debes pulsar 
A hasta rellenar la barra roja. 
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Г 


RACING 


CHAMPIONSHIP 


Se veía venir 


órmula 1 y GB. La verdad es que estos dos términos 

pocas veces se han llevado bien, pero Ubi ha venido 
encargándose de hacer las paces entre ellos (que se den la 
manita y esas cosas) y el resultado es este F-1 RC, en el que 
un tercer vocablo se une a los anteriores: calidad. 

Sin entrar en comparaciones con otros F-1, la oferta de 
Ubi nos trae, además de la licencia oficial con todos los 
coches, pilotos y circuitos oficiales, un realismo difícil de 
ver en GB gracias a sus brillantes gráficos y, cómo no, a su 
“imposible” vista subjetiva. Los fondos, que normalmente 
son “parte del juego” y poco más, cobran especial protago- 
nismo gracias a la vista citada, que por cierto permite una 
profundidad de visión inigualable. Aunque a la hora de ju- 
gar seguimos teniendo pista y adversarios como referencia 


[LARG AS 


LR 


lie gon 


HELLO ғ Га БЫ 





(lo que importa es no salirse de la pista y adelantar, ;no?), el 
colorido y realismo del decorado amenizan e incluso ayudan 
a recordar el trazado. Pero toda rosa tiene su espina y, en el 
caso de F-1 RC, el control no es muy bueno (demasiado 
"toquecito" para girar), y en consecuencia, la dificultad 
aumenta demasiado. Si eso no te importa, disfrütalo. 





jPorque el garaje es enorme! Tenemos seis pantallas por las que pasar antes de dejar nuestro coche "al dente". Siempre con tres 
opciones que, damos fe, luego notaremos en carrera, podemos retocar desde la relación de marchas hasta los litros de combustible. 
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PlayStation 





TONELADAS DE MODOS DE JUEGO BATALLAS CONTRA ENORMES 


JEFES FINALES 





MÁS DE 20 NIVELES DE ACCIÓN 
POWER RANGERS 


DISTRIBUIDO POR: 


PROT iN 


wWWwWw.proein.com Playstation y los logos de Playstation son marcas comerciales de Эфпу Computer Entertainment Inc. Nintendo % el sello oficial, Nintendo 64 y el tego 
А de 3-D 7%” san marcas comerciales de Nintendo Co., Ltd. Nintendo @ Game Boy™ ( y el sello oficial son marcas comerciales de Nintendo Co., L - 
Av. de Burgos, 16 D.1*. 28036 Madrid TM & © 2000 Saban. Power Rangers y todos los fulas , logos, personajes, nombres, y toda clase de distitivos miacionados son propiedad exclusiva 
Telf.: 91 384 68 80 - Fax: 91 766 64 74 de Saban Entertainment, Inc. у Saban International N.V: Todos los Derechos Reservados. THQ у el logo de THQ son marcas comerciales de THO 


Asistencia al cliente: 91 384 69 70 Inc. Todos 198 derechos reservados. Power Rangers Ligthspeed Rescue'^ - Game y Software © 2000 THQ Inc ГА 1/2107. CO. H 















1 JUGADOR _ 


NO COMPATIBLE GB 


GAME BOY COLOR 
AVENTURA 


15 FASES 


La nota final baja un poco por que 
el título original salió hace tiempo, 
pero su jugabilidad está intacta, a 
pesar de hacerse corto. 





GAME BOY COLOR 27 
UBI SOFT: 
PLATAFORMAS 22 

8 MEGAS <= 

10 NIVELES 22 
PASSWORDS 2: 


Para fans de Disney y/o 
plataformeros novatos. Los que ya 
conocíamos la versión original, 
exigimos novedades. 


TOTAL 74 


REVISTA OFICI/ 








e.” mm. же. ж». ж» ж» 





0, no es que todo lo que se diga en este juego vaya 

con doble sentido, es que esto lo vimos ya hace 
tiempo. Es exactamente el mismo juego que salió hace 
tres afíos para Game Boy, que vuelve ahora coloreadito. 
se trata de un cartucho principalmente plataformero, 
aunque tiene fases de conducción, y algün puzzle. 
Está formado por niveles no muy largos que consiguen 
enganchar al jugador por su variedad y fácil 


UUAESENM C 


aca ue аф 


El control es bueno, por lo que el 
plataformeo, que de eso va la cosa, se 
hace bastante llevadero. 





Aaah... ladino 


laddin, un cartucho con muchísima solera (lo comen- 

tamos en el nümero 23 de Nintendo Acción, o sea hace 
la friolera de 6 años), también se colorea para la vuelta a 
nuestras pantallas. El juego no ofrece un sólo cambio 
respecto al original, de modo que volveremos a enfrentarnos 
a Jaffar, a recorrer el mercado de Agrabah, a meternos en la 
cueva de marras...Todo ello con un buen ritmo de platafor- 
meo y aliñado con un montón de enemigos (aun así no los 
suficientes; recomendamos subir el nivel de dificultad). 


La fase de la barca es una de las 
más difíciles, aunque muy cortita, 


Tintín 
ое, от the Sun 
æ Una aventura con re-Tintín 





He aquí encima al viejo Jaffar, diplomado 
en raptos y maloterías varias, plantando 
cara al mismísimo Aladdin. 


Aladdin 


La persecución 
nos introduce en 
una subfase de 
| carreras. 









El transporte de objetos para alcanzar lugares 
altos está a la orden del día en Tintín. 


se conserva mal. Mantiene el tipo en gráficos, y destaca 
un movimiento fluido y manejable, por lo que la 
jugabilidad no se resiente. Lo ünico que le resta puntos 
en ese apartado es su corta duración, ya que, usando 
los passwords, lo tendremos acabado en muy poco 
tiempo. 

Resumiendo, nada nuevo para el que lo conoce, pero 
una opción importante para todo el que no lo "cató" en 
su día. Lástima que no tenga los textos en castellano. 





| Aladdin 
pilotando su 
alfombra 
mágica. A la 
izquierda, 
los calzones 
a topos de 
un enemigo. 


Lo que Aladdin no ha podido soportar es el paso de los 
años en su apartado técnico. Las animaciones son buenas, 
pero faltan frames, y, aunque coloreado, los gráficos ya no 
son ninguna maravilla. 

Nuestro veredicto es por tanto que el juego se queda en 
entretenido, aunque si os va el plataformeo fácil podríais 
echarle un vistazo, que os va a gustar. Además, seguro que 
muchos de los que nos leéis ahora nunca habéis jugado 
con la versión original, ;verdad? 
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le presentamos las nuevas 
tapas de Nintendo Accion. 
Hazte con ellas y podras 
conservar todos los números 
de tu revista oficial de Nintendo. 


Si quieres alguno de estos números, 
puedes solicitarlo por correo 
enviándonos el cupón que aparece 
en la última página de la revista 0 
por telefono, llamando a los números 


902 120 341 ó 902 120 342; 
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LOS 20 RECOMENDADOS : LOS 20 RECOMENDAD0S ] 
DE NINTEND0 64 : DE GAME BOY : 





1. ZELDA:MAJORA'S MASK 
NINTENDO 

Estaba cantado. No ha 
hecho más que salir y ya 
se ha aupado al primer 
puesto de nuestra lista. 
Seguro que se tirará un 
tiempo aquí instalado. 


2. PERFECT DARK 
NINTENDO 


! NINTENDOS“ 


3. MARIO TENNIS 
NINTENDO 


4. POKÉMON SNAP 


NINTENDO 


3. POKÉMON STADIUM 


NINTENDO 


< MINTENDOS 
z ~ 





6. DONKEY KONG 64 
NINTENDO 

El genial orangután sigue 
dando guerra. Aunque ha- 
ce un añito que salió, aún 
es uno de los títulos más 
atractivos y jugables que 
puedes encontrar en N64. 


7. MARIO PARTY 2 
NINTENDO 





8. OCARINA OF TIME 
NINTENDO 

¿Y quién no ha probado 
aún las delicias del primer 
Zelda? Pues marchando a 
la tienda que estáis ante 
uno de los mejores juegos 
de todos los tiempos. 





3. TUROK 3 
ACCLAIM 








NINTENDOS? 





10. m FORCE GEMINI 
NINTENDO 

Un arcade magistral que 
destaca por si dinámico 
desarrollo, unos protago- 
nistas muy originales y una 
mecánica shooter enlaza- 
da con aventura que nos 
ha dejado prendados. Ade- 
más, lo firma Rare. 


11. RIDGE RACER 64 
NINTENDO 





12. OPERATION WINBACK 
KOEI 


Mola la mezcla entre es- 
trategia y disparos que 
propone. Se sale de lo ha- 
bitual y por eso es uno de 


- los cartuchos que más se 


están vendiendo este апо. 


13. DUCK DODGERS 


INFOGRAMES 


14. TONY HAWK 
ACTIVISION 


15. SUPER SMASH BROS ` 
N 


NTENDO 
16. RAYMAN 2 
UBI 


NINTENDO 





17. BANJO-KAZOOIE 
NINTENDO 

Si te gustan las platafor- 
mas y eres un fan de Rare, 
has llegado al cartucho 
adecuado. Este Banjo es 
otro de los juegos que no 
debe faltar en tu colección 
о no podrás decir que tie- 
nes a los mejores. 


18. TAZ EXPRESS 
INFOGRAMES 





19. TARZAN 
ACTIVISION 


20. GOLDENEYE 007 


NINTENDO 


ЈА 


DE РЕ ЁХІТОЅ У МЕМТА5 У VENTAS 





1. PERFECT DARK 
NINTENDO 


2. DONKEY KONG COUNTRY 
NINTENDO 

3. РОКЕМОН PINBALL 
NINTENDO 


4. РОКЕМОМ AMARILLO 
NINTENDO 





5. WARIOLAND 3 
NINTENDO 
Que si hombre, que Wario 
es un buen tipo, у si no 
fíjate la que monta aquí 
para salvar el mundo. 


6. POKÉMON ROJO/AZUL 
NINTENDO 





7. METAL GEAR SOLID 
KONAMI 


Un superclásico que ha 
rejuvenecido en su paso a 
la portátil. Compra obliga- 
da para todo el mundo. 


8. TOMB RAIDER 
THQ 


9. TUROK 3 
ACCLAIM 





10. ZELDA DX 
NINTENDO 


Versión a todo color del 
Links Awakening, con 
mazmorra extra incluida. 
¿Todavía no lo tienes? 


8 je 7 





11. F-1 RACING 
UBI SOFT 


Entra con la fuerza de un 
Fórmula 1, dispuesto a 
arrasar en las tiendas. 
Desde luego ahora mismo 
es el mejor juego de carre- 
ras que puedes cargar en 
tu Game Boy Color. 


12. CARL LEWIS 
UBI SOFT 





13. DRIVER 
INFOGRAMES 


14. FREESTYLE SUPERCROSS : 


INFOGRAMES 


15. MARTIAN ALERT 


INFOGRAMES 


16. BARCA MANAGER 
UBI SOFT 





17. TRACK & FIELD 
KONAMI 


18. SUPER MARIO BROS ` 


NINTENDO 





19. LUCKY LUKE 
INFOGRAMES 


El vaquero vuelve a la 
carga con otra aventura 
en la que podremos dis- 
frutar con sus mejores 
saltos y disparos. 


20. MICKEY'S RACING 
NINTENDO 


LOS 10 MÁS 
VENDIDOS DE N64 


EN CENTRO MAIL 





К" NINTENDO 
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1. POKÉMON SNAP 
NINTENDO 
Es número 1 merecido. Y 
si le empiezas a sacar se- 
cretos como hemos hecho 
nosotros, entonces te gus- 
tará aún más. Están tan 
monos todos los Pokémon. 


2. PERFECT DARK 
NINTENDO 


3. TUROK 3 
ACCLAIM 


4. POKÉMON STADIUM 
NINTE 


NDO 


9. CASTLEVANIA 


KONAMI 


6. OPERATION WINBACK ` 
KOEI 


7. ISS 2000 
KONAMI 


8. DONKEY KONG 64 


NINTENDO 


9. SUPER SMASH BROS 
NINTE 


NDO 


` 10. TRACK & FIELD 


KONAMI 


LOS 10 MÁS 


VENDIDOS DE GB 


EN CENTRO MAIL 





1. POKéMON AMARILLO ` 
NINTENDO | 


2. PERFECT DARK 


NINTENDO 


3. POKÉMON AZUL 


NINTENDO 


4. POKÉMON ROJO 


NINTENDO 


3. WARIOLAND 3 
NINTENDO 


5. SUPER MARIO BROS 


NINTENDO 


7. METAL GEAR SOLID 


KONAMI 


8. RAYMAN 
UBI SOFT 


9. TARZAN 
ACTIVISION 


` 10. ZELDA DX 


NINTENDO 


1. MICKEY'S SPEEDWAY 
NINTENDO/DIC. 

Un título desenfadado y 

divertido para cerrar el 

айо. Lo trae Nintendo y 

viene con los avales de 

Rare y Disney. Menudas 
Carreras nos esperan. 


2. CONKER BFD 


NINTENDO-200] — — 


3. EXCITEBIKE 64 
NINTENDO-2001 





4. BANJO-TODIE 
NINTENDO-2001 


3. ETERNAL DARKNESS 
NINTENDO-2001 





Los 5 PRÓXIMOS É 
f ÉxiToS DE GB Ë 


1. TRADING CARD 


NINTENDO/Diciembre : 





2. BIFT 
VIRGIN/Diciembre 
Supone el estreno en Ga- 
me Boy de la prestigiosa 
compañía Cryo. Gift será 
un divertido arcade en el 
que pondremos a prueba 
habilidad e ingenio para 
resolver todos sus puzzles. 


3. ANIMORPHS 
UBI SOFT/Diciembre 





4. INSPECTOR GADGET 
UBI SOFT/Diciembre 


9. XENA 
VIRGIN/2001 


Este mes saludamos el esperado lanzamiento de Zelda: Majora's Mask y nos 
apuntamos a su éxito e Además de Zelda, las grandes novedades son Mario 
Tennis, en N64, y Donkey Kong Country, en Game Boy, ambos de Nintendo e 
Lo de Pokémon, para qué contar mada, continúa absolutamente intratable e 


f Los 5 PR6XIM0S Ë 
f ÉXITOS DE N64 Ë 


SI SOIS FANS DE 


LOS MULTIJUGADOR 


EN NINTEND0 64 


N0 0S PERDÁIS... 





1. РОКЕМОН STADIUM 
NINTENDO 


2. MARIO TENNIS 
NINTENDO 


3. MARIO PARTY 2 
NINTENDO 


NINTENDOS“ 





4. PERFECT DARK 
NINTENDO 

El título de Rare propone 
un modo multijugador en 
el que no hay un segundo 
de respiro, adictivo, exci- 
tante y además variado a 
tope: hay para elegir. 


5. SUPER SMASH BROS 
NINTENDO 


SI TE GUSTAN 
LOS JUEGOS DE 


AVENTURAS EN 
NINTENDO 64 


NO TE PIERDAS... 





1. ZELDA:MAJORA S MASK 
NINTENDO 


2. DONKEY KONG 64 
NINTENDO 


3. RAYMAN 2 
UBI SOFT 


4. HYBRID HEAVEN 
KONAMI 


3. DUCK DODGERS 


INFOGRAMES 


SI TE GUSTAN 
LOS DE COCHES 


EN NINTENDO 64 


NO TE PIERDAS... 





1. WORLD DRIVER 
MIDWAY 


e 


с.б 





2. RIDGE RACER 64 
NINTENDO 


3. ROADSTERS 
TITUS 


4. F-1 WGP || 
NINTENDO 


3. LAMBORGHINI 


TITUS 
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КЕТ о ИНИНИ 2000 y los nombres se publicarán en el 
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Н FONDO Y Llegamos al final 72 Trucos para ganar 


Caña al dinosaurio 











Los dos primeros mundos eran un juego de niños comparado con lo que te espera 
ahora. Menos mal que tenemos delante la mejor guía de Turok, que si no... 
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ECHOES ОЕ THE PAST 

Abriéndote paso a base de no muy 
buenos modales has conseguido llegar 
hasta la Tierra Perdida y estás 
haciendo de Danielle una auténtica 
cazadora de mutantes. A estas alturas 
ya no le debes tener miedo a nada, así 
que tu objetivo es encontrar la entrada 
para ir directamente a por el culpable 
de este tinglado, es decir Oblivion. 





De momento es suficiente con reco- 
ger la munición y eliminar a los varia- 
dos mercenarios que encontrarás a 
medida que avances por el área. Cuan- 
do llegues al puente, lánzate al agua у 
busca una entrada a la cueva que te 
permitirá recoger mas ítems. A conti- 
nuación, cruza el puente. 


CONSEJO 


Siempre que tengas que 
sumergirte en el agua, lanza un 
par de granadas antes por si 
algún bichito inesperado 


quisiera complicarte las cosas. 





Asegura la zona eliminando a los 
mercenarios tras los arbustos y usa el 
EGrapple a la izquierda del área. 


THE NARROW PASSAGE 

Sigue el camino de diamantes de 
energía y ten preparado el Firestorm 
Cannon. Avanza con mucho sigilo y 
sube por la enredadera que encontra- 
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rás a la izquierda del camino. Ojo con 
el tipo que te estará esperando arriba. 
Cuando hayas recogido todos los items 


de esta zona, baja y corre hasta que 
llegues al siguiente área. 


CONSEJO 


Aprovecha las armas para 
descubrir si hay alguien 


escondido tras los arbustos. 
Simplemente pasa la mira por 
ellos y ¡que no se ponga roja! 





ANCIENT ALTAR 
Mucho ojo aquí. Anda rápido con los 
mercenarios nada más empezar la 


fase o serás pasto de los buitres. Una 
vez despejado el camino, avanza hasta 
toparte con el guardián y pídele ama- 
blemente la llave que necesitas. Ah, 
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que no me la das, pues toma regalito. 
Tü, sin compasión, que luego se levan- 
tan y pasa lo que pasa. Cuando abras 
la puerta, no bajes la guardia porque 
un rapidísimo raptor está preparado 
para darte un buen susto. Elimínalo 
con un disparo certero y lánzate sin 
miedo por el agujero. 


CONSEJO 


En espacios reducidos siempre 
llevas las de perder frente a los 
raptores, así que aprovecha si 


tienes algún pasillo para correr 
hacia atrás según vas 
disparando a tu enemigo. 





CANYON BLOCKADE 

Tras la secuencia te habrás dado cuen- 
ta de que no es oro todo lo que reluce y 
de que la relación entre Adon y la 


Cámara delas Voces tiene más grietas 
de lo que parecía en un principio. La 
cara de Joshua dentro de un símbolo y 
una voz que dice que el niño es la 
clave: ;de qué va todo esto? Todavía es 
pronto para saberlo pero parece que el 
consejo está utilizando a Adon. 


9. \ 


Encárgate del mercenario que está 
frente a ti y sigue hasta encontrar la 
cascada. Ahora es fundamental que no 
te aceleres y que cojas un camino a tu 
izquierda por el que podrás bajar y 
recoger un rifle, si te has cargado antes 
a los malos. Pero es usando el Energy 
Grapple en la pared de tu derecha 
como encontrarás un pasadizo para 
caer sobre la muralla y poder saltar 
hacia el otro lado. 


CONSEJO 


No des nada por supuesto y 
recorre cada grieta o altillo 


que encuentres en tu camino. 
La mayoría de las veces están 
ahí por alguna razón. 











BUNKER ASSAULT 

Salta al по y déjate arrastrar por la 
corriente. Cuando llegues a la altura de 
un diamante de energía que está a tu 
derecha, sal del líquido elemento y 
sube por el camino hasta llegar a la 
cima. Pronto podrás ver una entrada 
en la montaña que está justo enfrente. 
Bien, pues desde aquí tendrás que 
disparar a todo lo que se mueva allí 
para asegurarte que no te den luego 





ninguna sorpresa. Cuando estés listo, 
coge fuerzas y salta todo lo que puedas 
para conseguir llegar al otro lado. 
Enciende el interruptor en cuanto 
llegues allí para bajar el puente de 
madera y a otra cosa, señorita. 


Si quieres asegurar alguna 


zona, utiliza munición 
explosiva. Es la más apropiada. 





COMMAND CENTER 

Dispara rápidamente si no quieres ser 
trofeo de los mercenarios, y sube la 
escalera para recoger unos cuantos 
ítems. Sigue avanzando por el área con 
cuidado, porque los mercenarios 
estarán esperándote en posiciones 


elevadas. En todo caso no tendrás pro- 
blemas si vas rápido. Cuando llegues 
hasta una construcción, entra y mueve 
las palancas para abrir las puertas. 
Después recoge el Razorwind. Estás en 
poder de una де las armas más devas- 
tadoras del juego. 

Ahora debes dejarte arrastrar sin 
miedo por la corriente para volver al 
otro área. Mira bien por allí, porque 
encontrarás un camino de grava. Si lo 
sigues, te conducirá a la construcción 
donde está la puerta que abriste. Nada 
del otro mundo, como ves. 


El Razorwind es un arma que 
siempre vuelve a tus manos. 
Un cacharro imprescindible 


cuando te quedes sin munición, 
aunque la verdad es que es 
muy difícil apuntar con él. Todo 
tiene su punto negativo... 





CANYON BLOCKADE 2 

Encárgate de los guardias que encon- 
trarás en el corredor dentro del edificio, 
y mueve la palanca que abre la puerta 
contigua. Pero antes de ir hacia ella, 
sube las escaleras de la habitación 
para poder acceder a otra sala, justo al 





final del pasillo, donde encontrarás el 
auténtico e inimitable Cerebral Bore. 
Recógelo de la mesa, y acto seguido 
dirige tus pasos hacia el puente de 
madera que bajaste al mover la pri- 
mera palanca. 


El Cerebral Bore es un arma de 
tecnología altamente avanzada, 
que no permitirá que se te 
escape ningún enemigo. Una 
vez localizado el objetivo, basta 
con apretar el gatillo para dar 
por seguro que tu enemigo 
sufrirá fuertes dolores de 
cabeza durante algún tiempo. 


BUNKER ASSAULT 

SECOND GATEHOUSE 

Cuando entres en la siguiente cons- 
trucción, dispara a las dos cajas que 
aparecen a tu derecha para encon- 





trar energía. Sube por la rampa, 
atraviesa el pasillo flanqueado por el 
río y baja las escaleras para recoger 
munición. Por fin, regresa al pasillo y 
sin miramientos lánzate al agua a 
favor de corriente. 





FINAL GATEHOUSE 

Este edificio esta custodiado por los 
sacerdotes, tipos a los que deberás 
eliminar si quieres verte las caras con 
el señor de la guerra. Eso sí, tómatelo 
con calma porque a los brujos no les va 





a sentar bien que les estropees la me- 
rienda. No te fíes de estos persistentes 
guerreros y cuando hayas acabado 
con todos sube por la escalera que 
está cerca de las cajas. 


THE WARLORD 

Cuando te enfrentes al Warlord, no 
tardarás mucho en darte cuenta de que 
la munición que llevas no le hace nin- 
gún efecto porque puede regenerar su 
barra de energía cada vez que se le 
agote. Así que espera a que él vaya en 
tu busca en el piso de abajo, ármate y 
vacía el cargador en su cuerpo. Cuando 
empiece a regenerarse, aprovecha 





esos valiosos segundos para subir por 
la rampa y seguir todo recto hasta el 
final del muro. Allí encontrarás una 
palanca: acciónala cuando el Warlord 
esté sobre la rejilla del suelo. Con es- 
ta operación acabará empalado en las 
estacas que viste en el piso de abajo. 
Cuando logres tu objetivo, recoge la 
llave cerca del cuerpo de Warlord, 
abre la puerta que encontraste cerrada 
al lado del río y sigue por el camino 
hasta encontrarte con dos guardias. 
Vamos, coser y cantar. Ejem, esto... 


Ármate con el Firestorm para 
debilitar la barra de energía del 
Warlord, y no te arrimes a la 
fosa donde están las estacas 


en el piso de abajo o puedes 
acabarás mal. Si los dos 
guardias que están al final son 
un problema para ti, salta al río 
y déjate llevar por la corriente. 








TEMPLE OF THE DAMMED 
Asegura el área eliminando a los guar- 
dias que están dentro de las construc- 
ciones y sobre el templo de piedra de 
tu derecha. Cuando lo hayas hecho, 
recorre las construcciones de tu 
izquierda para recoger ítems. En el 
tercer piso encontrarás una escalera: 
sube por ella y una vez arriba gira a la 
derecha para trepar por la enredadera. 
¿Ves esa cueva? Pues entra. 

Déjate caer por el hueco y acciona 
la palanca que hará bajar el puente. 
Ya sabes lo que debes hacer: dirigirte 
hacia el puente y cruzarlo. Sube la es- 
calera que está detrás de uno de los 
edificios, entra por la galería y elimina 
al único guardia que se cruza por tu 
paso. Utiliza el Energy Grapple y ve por 
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el camino de la izquierda. Baja las es- 
caleras y acciona la palanca que te 
protegerá de otro de los guardias. Esto 
abrirá otra puerta por la que llegarás a 
la sala de sacrificios donde más 
brujos esperan ser eliminados con el 
Firestorm Cannon. Cuando elimines a 
todos tus enemigos, dispara a los ta- 
biques que hay encima del altar para 
hacerlos caer. Activarán el mecanismo 
que dejará al descubierto el Scepter. 
Colócalo en el pedestal del piso supe- 
rior y de esta forma podrás abrir la 
puerta hacia Ohlivion. 


GATE ТО OBLIVION 

No te asustes si ves un templo enorme 
y oyes cánticos extraños que provie- 
nen de su interior. Coloca el Sceptor 
en ia muesca de la fachada del tem- 
plo para activar el mecanismo que te 
permitirá acceder al interior. La entra- 
da está protegida por un brujo (en re- 
alidad es medio demonio) con ganas 
de pelea. Cuando te hayas encargado 
de él, sube a lo más alto del altar, 
coge la Gem of ice y liquida a los ado- 
radores vudú que están en las esqui- 
nas. за! del templo y coloca la сета 
en el pedestal al pie del puente. 
Regresa al templo y baja. Recorre los 
pasillos y acciona en primer lugar la 
palanca que está en un hueco de la 
pared. A continuación hay otras dos 











cercanas a unas antorchas que te abri- 
rán una habitación custodiada por dos 
mutantes en la que encontrarás la Gem 
of Lava. Cuando la tengas en tu poder 





colócala en la puerta que tiene gran- 
des cierres metálicos en forma de "s". 
No quedará ni la sombra. 


Si no dejas de moverte, 
conseguirás que el brujo 
endemoniado deje de ser un 
problema: sus ataques son muy 
lentos. Pero tampoco permitas 
que esté en una posición mas 
elevada que la tuya durante 
mucho tiempo. 


FIERY ENCOUNTER 

Cruza el puente disparando sin tregua 
a los mutantes. Estos escupefuegos 
son muy rápidos y a veces resultan 
difíciles de ver. Ármate con lo que quie- 
ras menos con el Fireswarm Shotgun: 
te lo agradecerían... 





AERIAL JOURNEY 
Si no hay camino se inventa, así que 


déjate caer muy suavemente por el : 


barranco y respira hondo porque te es- 
pera una buena recepción de lagartos 





pirómanos abajo. Cuando estés listo, 
colócate encima del chorro de aire 
que sale del suelo y avanza por el 
pasillo hasta encontrarte en un cruce 
de caminos. Debes ir por la derecha 
para dejar caer una piedra enorme 
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con la que taparás el chorro de aire. 
Continúa hacia abajo siguiendo el ras- 
tro de los diamantes de energía. 


A medida que desciendes 
lentamente por el chorro de aire 
aprovecha para ir eliminando 


lagartos. Si no logras ver a tus 
enemigos, fíate de la mirilla de 
tu arma, aunque es en estos 
casos donde las granadas hacen 
el mejor trabajo. 





THE NURSERY 

Entra en la primera cueva a tu iz- 
quierda, ármate con algo de mucho 
calibre y no escatimes en munición 
porque al final de este área encontra- 
rás una gran sorpresa. Pero де mo- 
mento lo que más vale aquí es el sigilo. 
Que durará poco porque esto se pone 
mas feo a medida que avanzas. Los 





lagartos salen de todas partes y parece 
que nunca se terminan. Cuando ase- 
gures el área пе саје а la recolecta 
de items: recuperarás munición y con- 
seguirás aumentar tu barra de energía 
de manera asombrosa. 


Si no vas sobrado de munición, 
no merece la pena que mates a 
todos los lagartos. En su lugar, 
corre todo lo rápido que puedas 
recogiendo la mayor cantidad 
posible de ítems, pero sobre 
todo coge el contenedor que te 
aumentará fabulosamente la 
barra de energía. ;Dónde está? 
Büscalo en la ultima sección 
donde están colocados los 
ítems. 





BURNING PASSAGE 

Si continúas avanzando, llegará un 
momento en el que no podrás continuar 
porque el camino está cortado por la 
lava. Debes volver a la zona donde en- 
contraste los chorros de aire y dejarte 
llevar por el que no estaba antes. Arri- 
ba encontrarás una gruta custodiada 
por dos mutantes. Acaba con ellos, 
recoge los ítems y dispara a la colum- 
na que está sobre el charco de lava. 
Esto hará que sobresalgan un par de 


piedras a modo de puente por las que 
podrás pasar al otro lado. Salta rápi- 
damente de piedra en piedra porque 
enseguida te rodearán varios mons- 
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truos. Sigue avanzando y cuando 
llegues a otro pozo, desciende poco a 
poco sobre los salientes de la roca. 
Cuando estés abajo, elimina el área 
de Rockrodent. Piensa que tendrás 
que eliminar a la familia entera y que 
los padres son mas altos y mas rápi- 
dos que las pequeñas crías. 


FIERY ENCOUNTER 2 

Avanza por la estrecha gruta y cuando 
llegues a la zona donde están los 
chorros de lava, dispara a uno de los 
salientes que verás en el techo de la 
bóveda. Podrás reconocerlo porque es 
de un color mas claro que el resto de 
la pared. Ahora ya tienes un puente por 
el que cruzar, pero si te falta algo de 





energía utiliza el Energy Grapple en la 
parte de abajo. Cuando cruces el 
puente, avanza por el camino hasta 
que llegues a la altura de la cascada 
de lava, y atraviésala para descubrir 
un paraje nuevo. 


Piénsatelo bien antes de 


decidirte a cruzar la cascada de 
lava, porque eso te costará un 
poco de energía. 





HEART OF FIRE 

Llegó la hora de enfrentarse a la lan- 
gosta asesina Alpha Fireborn. Aquí 
también hay método especial para 
acabar con él, ya que si le disparas 
sólo conseguirás que se sumerja en 
la lava para recargar energía. Para 
quitártelo de encima, primero tendrás 
que disparar al saliente que hay en el 
techo. Provocarás un desprendimiento 





que dejará a la gamba gigante aislada 
en la superficie, sin posibilidad de re- 
cargar su energía. Utiliza para ello el 
Firestorm Cannon. 

Cuando lo consigas, la cosa se redu- 
cirá a esquivar sus ataques y a dispa- 
rar todo lo rápido que puedas porque 
esta situación no durará mucho antes 
de que se diluya y aparezca de nuevo 
el magma. Ármate con el lanzagrana- 
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das y ten cuidado con los lagartos 
que están dispuestos a ayudar al gran- 
dullón. Cuando acabes con Alpha, 
recibirás el Gem of Fire. Es hora de 
lanzarse al agua y encaminarse al si- 
guiente área de juego. 


Los ataques de Alpha Fireborn 
son demasiado rápidos, así que 
aléjate todo lo posible mientras 
le disparas y recuerda que 
antes de lanzarte su ataque 
emite un ligero gruñido que 
puedes memorizar para poder 
esquivarlo a tiempo. 





GATE TO OBLIVION 2 

La corriente de agua te dejará a las 
puertas de los dominios de Oblivion. 
Así que sal a la superficie y dirígete ha- 
cia el edificio donde podrás accionar la 
palanca que pone en funcionamiento 





un elevador que te llevará de nuevo al 
el templo. Sube todos los peldaños y 
coge una porción del PSG en la parte 
superior del templo. Ahora coloca la 
Gem of Fire en la columna que está al 
principio del puente, y si tienes valor 
crúzalo para comenzar el nivel 4. Cuan- 
do entres en el Templo, verás una gran 
piedra con carácteres grabados en ella. 
Pronto recibirás la bienvenida de los 
Hijos de la Oscuridad. Parecen buenos 
chicos hasta que se lían a tiros... 
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WELCOMING COMMITTEE 

Date prisa y acaba con rápido con los 
chicos ésos de la oscuridad o te crea- 
rán problemas. Atraviesa el templo y 
entra por la cueva que está justo 
frente a ti. Cuando llegues al altar, tu 
siguiente objetivo será encontrar al 
famoso niño. Entra por el agujero 
dimensional y serás teletransportado a 
otro nivel. 
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Camina a través del pasillo azul у 
llena el altillo de granadas antes de 
que aparezcan los demonios ninfa de 
Oblivion. Cuando los citados hagan ac- 
to de presencia, mantenlos a media 
distancia para que no te alcancen 
con las espadas ni con las granadas. 
Utiliza el Fire Cannon o algún arma 
contundente. Sigue avanzando por el 
pasillo y cuando llegues a la explanada 
del puente asegura la zona disparando 
a los huecos de las torres un par de 
granadas, Utiliza la mejora del lanza- 
granadas que cogiste anteriormente. 
Sigue el camino marcado por los dia- 
mantes hasta llegar al otro lado del río 
de lava, y entra por la puerta custo- 
diada рог los dos demonios. 


CONSEJO 


Utiliza el Razor Wind para 
eliminar a los tres demonios 
que te reciben al principio de la 
fase. Cuando te enfrentes a los 


demonios de Oblivion no dejes 
de moverte en zig-zag mientras 
disparas. 





CHAOS ENTRANCE 1 

Cuando entres por la puerta te darás 
cuenta rápidamente de que esto va a 
ser una masacre si buscas el cuerpo 
a cuerpo. Corre todo lo rápido que pue- 


das y sube por el elevador que está en 
la parte izquierda del área. Allí liquida 
al demonio que custodia la palanca 
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para activar el puente de luz brillante 
y ve hacia la primera puerta a la dere- 
cha que está casi frente al puente. 


CONSEJO 


Intenta siempre que no te cojan 
desprevenido en un campo 


abierto y busca refugio lo antes 
posible sin parar de moverte. 





THE OUTSKIRTS 

Tendrás más compañía demoniaca por 
estos pasillos, así que prepárate y 
recoge la mejora del Cerebral Bore 
del suelo. Activa los interruptores que 
encontrarás a ambos lados del pasillo 
a medida que avanzas. Cruza el puente 
que aparece para alcanzar el otro ex- 
tremo y prepárate para coger munición 


dentro de esta zona. Dispara a los dos 
barriles que están en el muro de en- 
frente. Vuelve sobre tus pasos y cruza 
el primer puente que abriste. 


CHAOS ENTRANCE 2 

Sigue el camino de los diamantes 
amarillos y cruza el puente destruido 
por la lava. Ten cuidado: lo vigilan de 
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cerca un par de demonios de Oblivion. 
Baja la escalera de la alcantarilla y 
habrás acabado en este área. 


DRILLING SELECTOR 

Vuelve a bajar y a medida que lo haces 
gira en el aire para tomar posición y 
que no te pille un demonio por la 
espalda. Cruza el siguiente puente 
custodiado por otro demonio y avanza 
hasta el cruce de caminos. Elige el de 
la izquierda. El de la derecha tiene 





ítems y... un gran ataque demoniaco. 
Entra en la habitación de la izquierda y 
conecta el interruptor. Así consegui- 
rás que se activen las vagonetas que 
te permitirán acceder a otro sector. Es 
cosa hecha, Danielle. 


CONSEJO 


A partir de ahora, los sonidos 
de las pisadas se harán más 
fuertes y van a adquirir un tono 


metálico. Aprovecha esto para 
oír a tus enemigos desde lejos. 





ORE TRANSPORT 

Selecciona el Grapple Pistol para cru- 
zar el río de lava. Cuando llegues a la 
zona de la grúa, asegura el área y sube 
hasta el eje de transporte de vago- 
netas ayudado por las dos cajas. 
Sigue avanzando por el camino que te 


n 


indican los diamantes amarillos has- 
ta colocarte encima de la grúa, y una 
vez allí continúa hasta el final del eje. 
Descubrirás un pequeño cuarto don- 
de encontrarás el interruptor que te 
abrirá otra puerta. Entra, verás más 
demonios y, si recorres las habitacio- 
nes subiendo por elevador que tienes 
a tu derecha, también más ítems. 
Entra por la siguiente puerta doble, 
que es la que viene a continuación del 
elevador, y conecta el interruptor. 
Ahora tienes nueva puerta a la que 
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acceder. Una vez dentro, vuelve a dar 
al otro interruptor para cambiar de 
nivel. Prueba superada. 


CONSEJO 


Siempre debes buscar como 
referencia los diamantes 
amarillos. Normalmente son los 


que te marcan el camino a 
seguir en las zonas un poco 
más complejas. 





THE GAUNLET 

Selecciona el Firestorm Cannon y gira 
a la derecha cuando entres en este 
área para eliminar a los demonios. 
sigue de frente y después gira a tu 
derecha para encontrarte con unos am- 
plios peldaños. Sube еп la vagoneta 
que está arriba, pero ten mucho 
cuidado de donde pones los pies o 
acabarás abrasado en la lava. Una vez 
montado en la vagoneta, se pondrá en 
marcha y comenzaremos un viajecito 


algo ajetreado y con música a lo Star 
Wars en el que a ambos lados tendre- 
mos grupos de demonios disparándo- 
nos todo su arsenal. Tu no te cortes y 
dale caña al Fire Cannon, que para eso 
suelta ráfagas a diestro y siniestro. 
Cuando llegues a tu destino bájate de 
la vagoneta y cámbiate de carril al 
otro lado del que viniste. De lo contrario 
entrarías al nexus central y de mo- 
mento no hace falta. Cuando esté lista 
la vagoneta, sube y a mitad de camino 
encontrarás un acceso a tu izquierda 
por el que debes ir. Lo siguientes es 
encontrar la puerta a la refinería, que 
no tiene perdida pues es la única en 
funcionamiento en este área. Atodo es- 
to mucho ojo con los demonios, que no 
cesan de dar la brasa. 


CONSEJO 


Recuerda que si utilizas las 
armas explosivas a corta 
distancia también te dañarán a 
ti. Tampoco debes ponerte 
nervioso en el camino de vuelta 
en la vagoneta porque el tramo 
donde debes bajar también está 


indicado con diamantes 
amarillos. 





REFINERY ONE 

Nada mas entrar y sin hacer el más 
mínimo movimiento, ármate con las 
flechas explosivas y mata a los dos 
sacerdotes endemoniados que están 
en las esquinas de la habitación. Po- 
drás recoger la última parte del PSG 
que está junto a uno de los diamantes 
amarillos: ahora ya está completo. Tu 


misión ahora es destruir los dos tan- 
ques procesadores que están a los 
lados del ventilador. Necesitarás tres 
proyectiles de tu RPG para conseguir- 
lo, pero vigila tus espaldas porque 
mientras lo haces vendrán más demo- 
nios a por ti. Cuando hayas logrado tu 
objetivo, y recuerda que es destruir los 
tanques no los demonios, regresa has- 
ta el final del trayecto en vagoneta y, 
ahora sí, entra al Central Nexus por la 
puerta de la izquierda. 


CONSEJO 


Es muy importante que tengas 
presente que lograr el objetivo 
de REFINERY ONE no es 


obligatorio, pero hacerlo si te 
facilitará bastante la batalla 
final contra Oblivion. 





CENTRAL NEXUS 
Utiliza las flechas explosivas para eli- 
minar a los demonios que se dirigen 
hacia ti. Bien, ahora entra en la puerta 
de la izquierda, coge los ítems y busca 
un sitio idoneo desde donde acabar con 
el otro demonio que te apunta desde 
arriba. Monta en el elevador y 
prepárate para lo que puede 
pasar... 

Encárgate de los demo- 
nios ayudándote de los ba- 
rriles, y utiliza el Grapple 
pistol para subir a lo alto 
de la platafor- 








m 
c" 


te 


буа 


Y 


е 


та. Desde aquí, desciende hacia el 
otro lado y ten preparado el Cerebral 
Burst para cargarte más demonios. 
Dispara a todos los barriles y sigue 
avanzando hasta encontrar la segun- 
da refinería. 





CONSEJO 


Fíjate cómo los demonios ya no 
son tan persistentes cuando 


sacas tu Cerebral Burst del 
bolsillo. 





REFINERY TWO 

En la refinería número 2 debes hacer lo 
mismo que en la primera, porque es un 
calco. En pocas palabras: eliminar a 
los monjes que están еп las esquinas 





con flechas explosivas y cuidarte las 
espaldas mientras disparas dos o tres 
proyectiles a los tanques del RPG. 
Después regresa a la zona de los bi- 
dones y dispáralos para abrirte paso 
entre ellos: ya tienes acceso a la zona 
de antes. Avanza hasta llegar al desli- 
zador y lanza un par de granadas a 
medida que vas llegando al otro lado. 
No olvides volver a pulsar el 
interruptor de tu 
derecha para ро- 
der volver a usar 
el deslizador. En 
la sala de ma- 
quinas verás 
та5 Мет у ип 
interruptor que 
abre un puente, 
{ pero no cruces. 
Ve a la puerta 
de la misma 
sala del desli- 
zador y entra 
en el staging 

area. 





will, 
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CONSEJO 


También es muy importante 
lograr este objetivo porque 
Oblivion se nutre con los 


minerales que produce esta 
refinería. 





STAGING AREA 2 

Corre por tu derecha y sube por la 
escalera señalada por los diamantes 
amarillos. Sigue su rastro hasta que 
llegues a la puerta custodiada por un 
demonio y enciende el interruptor que 
te permitirá entrar por otra puerta. 
Volviendo sobre tus pasos llegarás 
al área siguiente. 





CRYSTAL PROCESSING AREA 
Mata a los demonios de este área y 
avanza dejando atrás la zona de los 
cristales. Aprovecha para recoger to- 
dos los items que encuentres hasta 
llegar a la siguiente y única puerta. 


~, | 





CONSEJO 


Sübete en los cristales para no 


ser dañado por el ataque de los 
demonios. 





THE STAGING AREA 3 

Otra área facilita donde la ünica preo- 
cupación será disparar a los bidones 
para abrirnos paso a través del muro 
de color azul. La operación permitirá 
que continuemos avanzando hasta la 
siguiente compuerta. 
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CENTRAL NEXUS 

De nuevo en el central nexus, podrás 
llegar a la zona de antes si conectas el 
puente virtual tocando el interruptor. 
Cuando lo hayas cruzado, regresa al 
deslizador y cruza el siguiente puente 





que se activa con el interruptor que 
está a la derecha. ¿Ves esas granadas 
que están junto al interruptor roto? 
Pues hazte con ellas. Vuelve al eleva- 
dor, atraviesa la habitación naranja y 
regresa al staging area de donde 
venías antes. Por último, entra por la 
puerta marcada por un símbolo. 


UNDERSHAFT DOWN & HALLS 

Asegura el área eliminando a todos los 
demonios que encuentres a tu paso. 
Cuando lo hayas hecho, activa el inte- 
rruptor para poder montar en el ele- 
vador y sube a la siguiente planta. 
Salta rápidamente antes de que vuelva 


a bajar de nuevo. No podrás entrar por 
la puerta de tu derecha, así que hazlo 
por la izquierda. 

Avanza por el pasillo y utiliza el 
Grapple Pistol para cruzar la lava que 
se interpone en tu camino. Cuando lo 
hayas hecho, repite la operación en la 
hola azul que está justo encima de ti. 
Tras un редџећо salto, volverás a la 
normalidad y podrás continuar avan- 
zando sin problemas. Cuando llegues 
a la zona de los diamantes amarillos, 
recógelos todos, entra por la puerta de 
la derecha y sube por la rampa de tu 
izquierda. Ahora pulsa el interruptor 





custodiado por el demonio y repite los 
mismos pasos en el otro lado de la 
sala. Ve hacia la puerta donde se 
cruzan los dos caminos y conecta el 
tercer y último interruptor para con- 
seguir poner en funcionamiento otro 
puente. Crüzalo, entra por la puerta y 
salva tu partida. Ya solo queda enco- 
mendarte a Tatanka porque llega el 
momento mas peliagudo del juego... 
la batalla contra Oblivion. 


IN THE GRASP ОР OBLIVION 

Ve hacia el centro de la sala para en- 
contrar al niño que se aparecía en los 
sueños de Joshua y mira la secuencia. 
Aquí podrás darte cuenta que Adon y 


sus colegas han estado malinterpre- 
tando los sueños y después de todo el 
niño no era la salvación, sino lo contra- 
rio. Pero en fin, a lo hecho pecho y cora- 
je para matar a la terrible criatura en 
la que se ha transformado el niño del 
exorcista. 

Si quieres acabar con él debes coger 
el Razorwind, o un arma sencillo y 
apuntar a su "brazo" izquierdo cuan- 
do esté dispuesto a descargar uno 
de sus rayos. Sigue disparando 
hasta que su energía este prác- 
ticamente a cero y cuando esto 
ocurra dispárale el PSG con 
cuidado de que no te absorba 
a ti. Si lo haces bien, Oblivion 
abrirá las fauces de su pecho 
para absorber minerales, y 
es aquí donde nos damos 
cuenta de lo importante que 
ha salido destruir las refinerí- 
as porque así no podrá recar- 
garse. Así que envíale un par de 
proyectiles de tu RPG y habrás 
acabado con él. Si consigue dañar- 
te antes, podrás encontrar ítems por 
los alrededores del área. 


Pero cuando parecía que ya todo se 
había acabado, una pequeña porción 
suya se da a la fuga. Ve tras ella vol- 
viendo sobre tus pasos y eliminando 
monjes endemoniados, y cuando lle- 














gues a un cruce de caminos escoge el 
de la derecha y sigue hasta conectar el 
interruptor al final del puente. Cuando 
repitas el proceso en la otra dirección 
podrás ver como un nuevo puente te da 
acceso a otra sala. Ve hacia ella, por 
donde se cruzan los dos caminos que 
acabas de tomar y entra por la puerta. 
Aquí te reencontrarás con Joshua, que 
ya no se esconde bajo ninguna forma. 
Es Oblivion. Puedes acabar rápi- 
damente con un disparo con el 
"PSG" pero quizá podrías sacar 
tu furia y probarte como cazador. 






Haz lo que quieras, pero acaba 
con él para siempre. Eh, esa 4 
secuencia... ¿para siempre? 


Ten mucho cuidado con los 
ataques de Oblivion porque 
son muy poderosos, y sobre 
todo aléjate de él todo lo que 
puedas cuando empiece a 
concentrarse para lanzarte la 
bola azul. 
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Wario Land 3 ` 


bienvenidos a la última entrega de esta guía. Nos habíamos quedado en el cofre número 16, rojo 
para más señas, y ahora vamos a ir de carrerilla hasta el final (que sucederá 6 páginas más 
adelante). Recomendamos encarecidamente su lectura, vamos, que no os lo perdáis. 














Ve hacia la Vuelve donde En este punto te 
derecha nada está la serpiente tomas un pequeño 
más empezar y y métete por la respiro: tanto la llave 
súbete en un puerta que como el cofre gris se 
blogue para antes has encuentran a la 
alcanzar las ignorado derecha de la salida 
plataformas que | Pasas a una Sólo debes saltar unas 
nos llevan a otra “ДА zona acuatica cuantas plataformas y 
de las serpientes NE Висеа hasta esquivar unos osos 
Subete sobre su encontrar una polares para alcanzar 
Cabeza y salta puerta que te otro power-up: el 

hacia la Izquierda para llegar a otra donde hay una lleva al cofre verde. Ten cuidado con las burbujas. si Casco, para romper 


puerta y una escalera. Sube, entra y salta de te arrastran a su interior te subirán hasta el principio 
plataforma en plataforma hasta coger la llave verde. deesta estancia 


bloques con la 
cabeza 








Nada más comenzar el nivel avanza hacia la derecha y sube porla WWW Э 


La llave gris se encuentra a 
escalera. Continúa subiendo hasta encontrar una ventana por la que | 


la derecha de la salida. Salta 





meterte. Busca una puerta y entra por ella. Ahora debes esquivar unos | чим | porlas plataformas hasta 
zombies para alcanzar un interruptor. Pulsalo y vuelve al comienzo loc АС; a alcanzarla. Una vez que la 

de la fase para subir por la primera escalera que encuentras en tu | а tengas en tu poder, salta al 
camino. Sube por ella y métete por la ventana. La llave roja ya está kz agua рага que la corriente te 


libre. Vuelve a la zona donde estaban los zombies y. en la última 
plataforma, conviértete en uno de ellos para caer por el hueco hasta 
una puerta que te planta ante otro gran enemigo: el futbolista 

Este tipo te reta a un partidito de fútbol. Salta sobre él para 
convertirle en pelota e intenta meterle un gol a la tortuga portero 
Colocale tres goles y el cofre rojo será tuyo 


i lleve al principio. Nada más 
1 salirse encuentra el cofre gris 








Salta por las 
plataformas 
hasta llegar a 
una pared que 
puedes romper 
con el botón de 
acción. Cuando 
llegues al final 
debes dejarte 
caer hasta una 
zona de agua 
Utiliza las 
plataformas que 
se encuentran 
sobre el agua 
para llegar a la 








llave gris. A 
Debes dirigirte a la derecha del nivel sin llegara А Ala derecha del nivel te encuentras con una continuación sube a la plataforma que está a la izquierda de la llave 
entrar en las tres puertas que encuentras. Cuando antorcha. Necesitas estar un poco chamuscado gris y lánzate por la rampa rodando. Debes saltar varios agujeros, e 


alcances el final del mapeado, conviértete en Wario para romper 105 dos bloques que cierran tu paso al incluso una гапа, para darte de bruces con el cofre gris. Con el nuevo 
rebotante para alcanzar la parte superior. cofre (por lo de la carrera y tal). power up que está en tu poder, el guante rojo, debes retornar a la fase 
Finalmente ve a la derecha y baja a por la llave gris. de The Tidal Coast. 
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Nada mas comenzar el nivel dirígete а 
la izquierda y lánzate por la rampa 
f rodando para romper los bloques que te 
impiden el paso (по falla esta 
embestida). Tu siguiente paso es dejarte 
coger por una burbuja de agua para 
alcanzar la llave azul. 
Para salir de esta zona debes bucear 
hasta el fondo y meterte por la puerta que 
sale a tu paso. Una vez estés en tierra 
firme te encontrarás con unos 
murciélagos y unos bloques agrietados 
Destroza los bloques procurando que no 
te toquen los murciélagos. ASÎ, una vez 
que hayas abierto el camino, basta convertirse en murciélago para poder volar y asi 
alcanzar el cofre azul sin ningún problema 








Salta por las 
plataformas 
hasta alcanzar 
una pared que 
puedes romper 
con el botón de 
ataque. Sigue 
el camino y, al 
final, tírate a la 
plataforma de 

abajo y rompe 
el muro de la izquierda. Desde ahí salta a la 
plataforma que está sobre el agua y haz lo propio por 
las que encuentras hasta alcanzar la puerta que 
aparece en la imagen. Al entrar en la nueva estancia 
verás una plataforma inalcanzable, que te lleva a 
la llave roja. Con Wario hinchado será fácil 








Nada más 
comenzar 
avanza hacia la 
Izquierda y tirate 
hacia abajo del 
crater. En 
el fondo te 
encuentras 
unos muros 
con la imagen 
de fuego que 
bloquean tu entrada a la estancia donde está la 
llave gris. Debes utilizar el fuego para convertirte 
en Wario encendido y así, cuando empieces a 
churruscarte, podrás romper los bloques. 





Ahora nos vamos a Colossal Hole. 














Con la llave 


| en tu poder, 


tirate hacia 
abajo hasta 
alcanzar la 
plataforma que 
se encuentra 

а la derecha 
Conviértete de 
nuevo en Wario 
hinchado y 


así podrás ir superando las distintas barreras de 
pinchos que te saldrán al paso. Enseguida 
alcanzarás un nuevo y ansiado trofeo: el cuerno 


| Con la llave 
gris en tu poder 
sube pegado a 
la pared 
izquierda hasta 
encontrar un 
hueco donde 
meterte. Rompe 
el muro y entra 
en una estancia 
donde te saluda 


un gusano. Deja que te lance su hilo para 
convertirte en Wario bola de cuerda y así poder 
destrozar el muro que te impide el paso al cofre. 








Con el guante en tu poder 
puedes utilizar a los enemigos 
para romper blogues 
especiales. Por ejemplo los 
que te bloquean el acceso a 
una tubería. Entra por ella y 
ve hacia la izquierda. Te 
encuentras con una nueva 
zona submarina. Bucea hasta 
llegar a una bifurcación, tira 
a la derecha y rompe con la 
cabeza los dos bloques que 
impiden el paso. Continúa ese 
camino y te encontrarás una 
corriente que no te deja 
pasar. Utiliza una burbuja 
para superar el trámite y 
alcanzar la llave roja 


Desde el comienzo del 
nivel vete a la derecha y coge 
a un enemigo para destrozar 
los bloques que aparecen en 
la imagen. Entra por la 
tubería y pasa a una zona de 
agua. Bucea hasta encontrar 
una puerta, entra y repite el 
proceso del principio para 
romper los bloques que salen 
a tu paso. Por ultimo salta 
agachado para alcanzar el 
cofre 





Avanza hacia la 
derecha y déjate caer 
por el hueco hasta 
una plataforma 
Desde este punto 
avanza por las 
plataformas hasta 
encontrar una puerta 
que da paso una 
zona de troncos 
agrietados. Debes 
destrozarlos para 
poder avanzar. Ten 
cuidado con una 
especie de ratón 


que no lleva muy buenas intenciones: si te pilla te saca fuera de esta 
zona. El premio final es la llave roja 


Desde donde 
comenzamos, avanza 
hacia la derecha y 
déjate caer hasta 
una plataforma 
Ahora debes buscar 
una tuberia y 
meterte por ella para 
alcanzar una zona 
con agua donde te 
encontrarás con una 
tortuga. Súbete 
encima, y prepárate 
a luchar contra el 

= - ` CASTOR. Para 
acabar con él rápidamente, tienes que caer sobre su cuerpo en tres 
ocasiones. Su único punto inmune es la cola, llena de pinchos. Si te 
coge te saca de la pantalla. 
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Lanzate sin 
miedo a la parte 
mas profunda de 
este colosal 
agujero. Allí, 0 
sea abajo, utiliza 
una medusa 
para convertirte 
| en Wario 
hinchado y así 
poder alcanzar la 
plataforma donde se encuentra la llave gris 
Enseguida te desinflaras, amigo 








Esta llave es una de las más 
complicadas de obtener, pero para 
eso estamos. Debes alcanzar el 
interruptor que bloquea el paso a la 
susodicha. Tendras que convertirte 
en Wario gordo, en Wario fuego y 
por ültimo en Wario zombie para 
Ir destrozando los diversos bloques 
que impiden el paso al interruptor 


Una vez te hayas hecho con la 
llave roja, deberás volver a 
transformarte en Wario gordo y a 
continuación en Wario zombie 
para alcanzar el cofre rojo. El 
premio es el ajo, que te permitirá 
el ataque fuerte. 








1 En primer lugar, 
baja por la escalera que 
se encuentra a tu 
Izquierda y salta hasta 
alcanzar la tercera 
plataforma. En ese 
punto debes dejarte 
caer hasta una zona 
que taponan unos 
| bloques de fuego 
А la derecha podras 
convertirte en Wario 
fuego para romper esos 

Е E 1 bloques. En la siguente 
estancia, haz lo propio con unos bloques agrietados que están encima 
de unas plataformas, y así harás caer un enemigo. Cógelo, vete hacia 
abajo y luego a la derecha. Te encontrarás con una cascada, y justo 
despues un muro. Lanza a tu enemigo presionando el botón B, antes 
de atravesar la cascada. Sólo te quedará convertirte en Wario rodante 
para coger la llave gris 





Para encontrar el 
cofre gris, debes 
volver al inicio y bajar 
por la escalera que se 
j encuentra a la 

| Izquierda. En este 

Ай punto salta de 
plataforma en 
plataforma hasta 

dar con él. 
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pared izquierda. Cuando veas un bicho azul, métete 
por ahí y no tendrás ningún problema 








Con la llave 
gris en tus 
manitas. 
vuelve a las 
profundidades 
del agujero y 
conviértete otra 
vez en Мапо 
hinchado 
Debes subir 
pegado a la 





Para alcanzar 
la llave gris 
tenemos que 
| abrirnos camino 
rompiendo las 
paredes que 
aparecen en la 
imagen. Debes 
| alcanzar una 
| zona de aguas 
limpias. Cuando 
lo hagas, nada hacia la izquierda (sin meterte por la 
puerta) hasta una zona de plataformas. Súbete en la 
segunda (de abajo arriba) y avanza hacia la 
Izquierda, despues abajo, a la derecha y por fin de 
nuevo abajo. Llegarás a una zona de agua negra, 
donde está la ansiada llave gris 





En este 
punto debes 
volver a la 
zona de aguas 
limpias y 
meterte por la 
puerta que viste 
antes. El 
siguiente gran 
enemigo está 
cerca: el 
CALAMAR. Para eliminarlo, debes golpearlo en una 
hola verde en la cabeza y posteriormente en la que 
le sale debajo del cuerpo. Esquiva sus tentáculos 
porque te lanzan fuera de la pantalla. Además ten 
cuidado con su ataque con tinta negra: si te 
alcanza, solo podrás ver sus ojos 





Dirígete а la 
izquierda y salta 
al agua. Nada 
en esa dirección 
hasta encontrar 
una puerta. 
Entra por ella y 
avanza hacia la 
4 izquierda, 
rompiendo los 
bloques que 
salen a tu paso, hasta encontrar una escalera. Sube 
y acaba con la araña que te impide e! paso a unas 
plataformas. Al final de se encuentra la escalera que 
te lleva a la llave azul 





Vuelve al 
agua y métete 
por la puerta 
que está en el 
fondo. Bucea en 
dirección abajo 
derecha, y te 
encontrarás con 
dos pasillos 
En cada uno hay 
dos bloques que 
debes romper. Para entrar en el de la derecha, tienes 
que meterte en una burbuja. Una vez destruidos los 
bloques, bucea hacia la izquierda-abajo. Luego ve 
hacia la derecha, sal del agua y sube por la escalera 
Baja por los escalones y desde el último salta 
agachado para pasar por el hueco. Repite la 
secuencia hasta dar con el cofre azul. 


| | РЛЕРЕЕРГЕКРКЕЕЕ. 
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Salta por las plataformas que hay a tu 
derecha hasta encontrar unos osos polares 
salta hasta la plataforma nümero 31 con oso 
polar y déjate caer hasta una zona de agua. A 
continuación metete рог la puerta que sale a tu 
paso y nada hacia la derecha. Podrás ver la 
llave aunque de momento no recogerla. Para 
eso tienes que meterte por la puerta que se 
encuentra debajo. En la nueva estancia, pégate 
а la pared derecha y usa B para destrozarla. Te 
abrirás camino hasta una tubería. Métete por 
ella y camina hacia la izquierda hasta encontrar 
un interruptor que congela el agua y te 
permite recoger la llave verde. 

El cofre verde es fácil de encontrar. Tan sólo 
tienes que regresar al agua y nadar hacia la 
izquierda. 


А Tiene que ser de día para que puedas encontrar 
la llave verde. Avanza a la derecha hasta el büho 
que esta durmiendo. Despiértalo y agárrate a sus 
patas mientras emprende el vuelo. Ve a la derecha 
hasta encontrar un hueco y otro büho. Agárrate a él y 
avanza esquivando las bolas de electricidad hasta 
llegar a una puerta. Entra y sube por la escalera que 
hay a mano izquierda: llegarás a una zona de 
plataformas.Salta hacia la derecha, mientras 
esquivas un gran sol. La llave está al final. 
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Á Con la llave еп tu poder vuelve a la escalera de 
la izquierda y déjate caer por el primer hueco que 
veas. El ültimo obstáculo son unos bloques con la 
imagen de la llama en su diseño. Déjate dar por los 
rayos de fuego que lanza el gran sol para convertirte 
en Wario fuego y así puedas destrozarlos. Recibirás 
un nuevo objeto de esos que tanto nos gustan, las 
hotas rojas, para saltar mucho más alto. 
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38 THE STAGNANT SWAMP 
A 


27% 


а [47 I0! 
[| | 


Dl 


^ 


" 


Па: "n атлап f 
| "ta Hatalu Ha | 


) en la manc 


| 189 


l 


05 enemigos V 


tra la llave verde 


Gon la llave en tu 


| poder, vuelve donde 


encontraste la llave roja 
y salta a la tubería. Con 
las botas rojas en tu 
poder podrás alcanzarla 
para enfrentarte a 


PIRATA ESQUELETO. | 


4 Para eliminarlo, debes 
golpear las 4 calaveras 
que se encuentran en 
cada esquina de la 
habitación, muy 
rápidamente. Recuerda 
que tienes que esquivar al 
pirata mientras golpeas a 
las calaveras. Si te agarra, 
te saca de la habitación y 
tienes que volver a 
empezar. 
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\0тре!а y entra que veas 


Dor la puerta que aparece. En la nueva estancia con la que oDtuviste 12 | ISI U 
rompe unos troncos agrietados y déjate caer medusas te sigan hasta el пцесо ро al Jue 
рог ei primer пиесо que veas Ahora anda пасја la acabas de bajar y déjate picar por una de ellas pa 
jerecha y destroza los troncos; tu objetivo es llevar а convertirte en Wario hinchado y así obtener el cofre | ч», 1 Ad : | 

as medusas hacia la izquierda, concretamente azul fácilmente MUN T NEN (егес seguir avanzando: 
justo debajo del hueco por el que has bajado a Ps eh ыы 
Cuando estén a esa altura, déjate picar por una de 


": de Š n “- | 22 Ni entra por ella y entrentate 
ellas y sube hasta la llave | | entra por ella y enirentat 
JA < EE ai pez mutante. La unica 


| forma de eliminarle es 
hacer que coma el trozo 


лы “а^ ТІ, 
42 OUT ОР WOODS с ыйыы | à de queso que lleva un 


encontrar una puerta 


! 
mem 


e A о, AO š "аа | insecto que риша por la 
1 UOS е M => Z p pantalla Salta sobre él, 


«1 | Je deje caer el trozo 
А 2 x — ыл»: 2 | Je est OD e el pez. 
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~ ў — Sube рог la torre 
x dei hasta llegar a una 

zona de malla de 

hierro. Esquiva a 

los enemigos 

que te tiran 
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E 9 $e ЖАРАУ 1 unas manzanas y 


парити ти А ure Few eu POE uM oM рау OP SP i conviértete en Wario 
| Am а ETE nep: inflado para romper 
А. Dirige tus pasos hacia la derecha del todo, hasta А Vuelve tus pasos hacia atrás, hacia la segunda | | los bloques que 
que divises la llave verde encima de una puerta. parte de la fase, y entra por la puerta que se == [wm [a cierran tu paso a la 
Utiliza las botas y a algún enemigo quetengas cerca encuentra allí. Salta de hoja en hoja hasta 5 > llave. El cofre verde 
para alcanzar la llavecita de marras. encontrar el cofre. Recuerda que para obtener el Pp se encuentra en la 

premio debes tener en tu poder la bolsa y la avispa. IT, zona izquierda de 

p th la malla de hierro. 
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TL - i же Ы | 
ак: Ё as 
IU | | 
| 20 | оге | | 4 құс. 4 
| е! 12 | тет JI 4181) б а X, 
tra | ogues 7ашегаа haste lega a la llave verde PE 
agen. bala DOI - | 60176 esta en la zona del principio. supe por la 
S escaleras, ! Salta por las e E primera plataforma, y después por una escalera I | 
Jiversas platatormas. [еп P TN para entrar por una puerta, Goge al enemigo у 
cuidado porque una de ыста à anzalo contra la pared de la derecha, entra en la | | 
ellas esta escondida c. e | nueva estancia y activa i el interruptor Vuelve a la - L 
detrás de una columna AUN |/ Sala anterior y sube por las. plataformas hasta A. Este arácnido nos aisi un poco, pero по ote f preocupes y sigue 
MOS encontrar una puerta. Entra y avanza hacia la sis pasos раја eliminarlo. La araña te lanzará telas que e debes 
X x derecha, hasta encontrar el cofre esquivar, y jt Кү n el suelo recoger y lanzárselas a su 
с 4 careto an атр Conseguirem ainda. 
P - | , momento que la araña es má КОШТ -n ese momento debes — 
ЕС mii FINAL - altar sobre ella con un sonoro culetazo. Re epite estos pasos tres - à 
ت‎ WV аи ENT. х. 





уесеѕу conseguirás | la quint y última caja de música. Vuelve aho: а al 
. templo y elimina al dulce payasito. Aquí tienes la estrategia. 00 
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RECUERDA ESTO 


А En primer lugar debes esquivar su choque de À Y tu momento consiste en saltar sobre sus 
manos, saltando o agachándote segün sea a baja o puños varias veces para eliminarle. Por fin has 

a media altura. Este ataque lo repetirá varias veces liberado a este mundo de su bárbara amenaza y por 
seguidas, después llegará tu momento. tanto puedes regresar al tuyo. 





А FONDO ка Cómo salir de las situaciones más difíciles 


Hale, hale, levanta de ahí y a 
hacer ejercicio, Jean. Súbete a la 
vagoneta, acaba con Thunder, 
elimina el receptor láser, pulsa 
el panel, acaba con el barril (sin 
bebértelo) y dile a Duke que sí, 
que vale, que otro día. ¡A ello! 


FASE 14 
PASO 1 


و رھ تک 
LA PUERTA ESTÁ ABIERTA.‏ 

LIS { amin 
Cuando entres a esta habita- 
ción, mata al señor y dispara 
al receptor. Ahora ve a la 
puerta que no podías abrir. 


FASE 16: EL SENOR THUNDER 
PASO 1 


Acciona el pa- 
nel de control 
para que baje el 
nivel del agua y 
de esta forma 
puedas desac- 
tivar el láser. 
Ahora date la 
vuelta y recoge 
la llave. 


Trata de esquivar al señor Thunder y ocúpate antes de los 
terroristas de las: agonetas móviles. Cuando hayas terminado 


as. Equipate la Shotgun y agachate 
disparar. muy cerca de él. Verás que sus 
mFusilale hasta dejarle la barra de energía 


ráfagas no te alcanzan 
acero. Entonces grita “NGUE!!!”, pero sólo si te apetece. 





Dispara a los dos terroristas y ten mucho cuidado de no alcanzar 
las cajas explosivas. Más tarde colócate detrás de esta caseta y 
dispara al otro que hay en la barandilla. Finalmente escóndete 
en la caja frágil y acaba con el terrorista. 


PASO 2 


— —— a 


Corre en dirección noroeste hasta esta posición, y elimina al 
terrorista disparando a la caja explosiva. Después termina con 
los otros dos asilvestrados de violentas formas. 


PASO 3 


Corre hasta las cajas y 
mata a los terroristas 
hasta que llegues a la 
última azul. Una 
esto, dispa- 
га al terrorista que se 
esconde detras de la 
ametralladora, y asi 
accederás a la llave. 
Cuando intentes alcanzarla, no dejarán de aparecer terroristas. 
entonces hazte con la ametralladora y no dejes de disparar. 





FASE 17 
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Al pasar por la caseta azul, dispara a la caja explosiva como un 
loco, a toda caña. Luego apóyate en la pared, y desde esa tran- 
quila posición aniquila a los terroristas. 


Avanza hacia donde estaba la 
caja explosiva y mata al terro- 
rista. Puedes bordear el muro 
para matar a otro, y recoger 
KIT-Médico. Esto último sólo 
si te ves en la necesidad, que 
a lo mejor es un riesgo que... 


Cuando estés en el almacén de vagonetas, sal por 
la puerta de la derecha y dispara, desde la esca- 
lera, a la caja explosiva. Ha explotado, ¿no? ¡¿No?! 
¡Ala caja explosiva, la de las cositas amarillas! Sí 
hay otras cajas, vale, perdonado. Ahora recoge el 
KIT-Médico y vuelve al lugar de inicio para entrar 
o. en última puerta. Activa el panel con la manita. 
| 7 > y ya tendrás energía en las vagonetas 
-L 





Una vez arriba, golpea 
al terrorista que está 
de espaldas para que 
no dé la alarma. Si se 
lo permites, aparece- 
rán francotiradores en 
la azotea (si no quieres 
complicaciones, vuelve 


| | ¥ | | 
a bajar por la escalera, e E Bs Ж 








los malos desaparece- ` d 

ran). Llega hasta el ` m 
receptor, destrüyelo Activa el panel y Jean-Luc se meterá en la vagoneta. Mantente 

(como cuando Jimmy agachado cuando los láser estén cerca, pero no te cortes en 

dijo уо arreglo la disparar a los terroristas que hay debajo. No tendrás que hacer lo 

radio, yo”, martillo en г< - 


mismo cuando subas a la otra vagoneta, pero deberás disparar a 
dos receptores para no ser alcanzado. Una vez en tierra. dispara à | 
а la caja y al receptor, y entra a recoger llave y lanzacohetes. - У" 
Vuelve a utilizar la vagoneta para llegar hasta la puerta. 


ristre) y gira para | 
cruzar la pasarela = 


"aur 





FASE 18 





Como esta fase es algo laberíntica, vamos a ser buenos y os lo vamos a dar 
no masticado, sino insalivado, mascado, ingerido, digerido y... bueno. Sube 
por la escalera y cübrete en la caja de enfrente. Ahora corre hacia la caja 
central para tener mejor posición para disparar a los terroristas. Después 
baja por la otra escalera 1 . Mata a los señores y dirígete hacia la caja que hay 
al final de la cinta; allí hay una escalera, baja por ella 2. Finiquita a los 
terroristas y pon rumbo al noroeste, donde hay un panel. Ponlo en marcha y _ Зи 
sube por la escalera. Cübrete en la caja derecha y acaba con los malotes. А 2.48 ні 
Baja por la escalera de barandillas rojas y escóndete en la primera caja 5 . 
Una vez muertos los enemigos, corre hasta el pasillo del final a la izquierda 
(donde Steve encontró su trágico final). Sube por la escalera, verás que hay un 
panel un poco más adelante. Mata a los terroristas que hay a tu izquierda y 
acciónalo. Avanza en dirección noreste y bordea el container blanco, mata al 
enemigo y baja por la escalera. Encárgate de los terroristas y sube por la 
escalera que hay al final. Activa el panel que hay a la izquierda y rápidamen- 
te dispara a los terroristas que aparezcan. Utiliza la ametralladora que tienes 
al lado 4. Avanza hacia adelante y luego hacia atrás, para matar a otros dos 
e impedir que se hagan con la potente ametralladora. Ve hasta el final del 
pasillo y acciona el otro panel, vuelve hacia atrás y liquida al intruso. Cuando 
estés en la cinta transportadora, gira a la otra cinta que hay a la izquierda y 
раја por la escalera 5 6. Llega hasta el па! de la cinta y gírate, verás una 
escalera. Sube por ella. Mata unos cuantos terroristas, y sube por la escalera. 
Encárgate de los mozos de la azotea y ve hasta el final, donde hay otra 
escalera 7 8 . Ya puedes desactivar el láser. Ahora vuelve sobre tus pasos, 
y dirígete a la escalera que hay en el pasillo de la ametralladora 9 10. 


ЖЖ wana у, Ё, 





‚ FASE 19 





PASO 2 









caja. Detrás 








{ Pasa la verja y 4 Cuándo bajes por la escale- 
dispara a uno ' | ra, arrímate a la caja y 
de los barriles | A dispara а los terroristas. 

explosivos. _ | i Seguidamente sube por la 

Aniquilarás a 11? escalera de enfrente, hasta 
los terroris el punto de control. 

además te 
brirás paso. 
= PASO 4 : 

1 Destruye esta й Escóndete en la caja de la 

derecha, desde ahí contro- 


- larás a todos tus enemigos. 





RR ICE Rompe la caja frágil que 
re po hay enfrente. Evita a los 
cosas ( francotiradores yendo aga- 
¡Que lo i chado hasta la escalera y 
ahora! termina la fase. 











Una vez liqui- 
dado el sujeto, 
dispara al dis- 


Al pasar el primer YO-YO metá- 
lico, colócate en la última caja, 
cubriéndote de los terroristas de 





positivo de cie- la derecha. Mata primero al que 
rre y ve hacia la tienes enfrente, subido en uno 
puerta. Allí acti- de los container. Antes de pasar 





varás el panel. el segundo YO-YO, arrímate a 
esta columna para matar a dos terroristas. Cuándo ya pases el 
último, hazlo con tu arma bien cargada. Dispara a granel a los 


dos terroristas, aquí no tienes dónde cubrirte. 


FASOLI 57 


Котре |а5 саја5 у асседе а 105 
láser. Маја al individuo de la 
izquierda y luego al que tienes 
un poco más adelante, pero ten 
cuidado con el láser si estás 
cubierto en la primera caja. Una 
vez muertos, esquiva los láser y 
Nada más em- ` escóndete e en el primer pasillo que hay a la izquierda. Desde 
pezar, corre ha- aquí mata al terrorista y recoge algún objeto, que los hay. 

cía la izquierda, PASO 2 бы”; 
у alíneate con la e Шо o 47 = 
caja explosivaa Í P x d Cuando ba por la primera 
una suficiente | - ( > »scalera, corre hacia las cajas y 
НӨМЕРІ Ë cübrete del que hay detrás. 
Mata a estos dos enemigos  cubriéndote де Í ` Dispara primero al que tienes a 
disparando al barril de la iz- |05 ataques de - la derecha SI по quieres que te 
quierda, al que explota que da — DUKE. Cuando lé . pongan a caldo. Luego baja la 
gusto. Cübrete cc ја- caja y los bidones бшпнен del borracho, yap- Tai ipa у elimina a otros tres. 

' nivel de vida baje a un cuarto, УСКЕН 


e e hacer bajar yate en la columna. С 
"а esos niños x Y "as tolón Do 


Baja, avanza despacito y gol- 
pea al terrorista. Sube de nue- 
vo para disparar a otros pocos. 































































. y disparará en círculos, abarcando а | 
toda la ha de se irá hacia ti, entonces Cuando estés en el punto de | 
с. Maa y deje de atacar, control, тата а 105 enemigos 

SAM y girar a la otra cara de Jue te estorben (o sea, todos), y 
3 rd ala apra a 






Cuando salgas al exterior, 
dirígete hacia la derecha y ag А қ 
acaba con los terroristas a ba- mata a otro, in de ven Sis 
se de “bien, bien, tú lo has ra terminar con dos más.. Vuelve 
querido, querido”. Sirompesla Dispara a la caja explosiva para que по lo hagan los soldados. а subir, y ve hacia la ventana 
caja obtendrás un Kit-Médico. Arrímate a la pared y liquida a estos tres, pero no te confíes у рага disparar al receptor. Hala, 
Y sieso, lo coges. mata a otro, en el recodo, mediante factor sorpresa y balazos. la puerta ya no da calambre. 
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Рокетоп 





Una última mazmorra antes de la batalla final. Mejor que 


tengas Fuerza para empujar algunas rocas más... 
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Рокетоп | Calle Victoria 
#119 SEAKING - | 


гар. 
2 
| 
Este POKÉMON hace sus nidos tallando cantos 2 e Ж ; 


de riachuelo con el cuerno de su cabeza. a A Т 
C> wasa е 
YN У == ) 















Tipo > 1 ( 
aspi БИЕСИ Picotazo ШЕШ |7 Velader СҮЙ ~ 1 \ 
Баке A LA tigo ИШЕДИ | EK Normal 152; 47 à 

£ b 
|. - |  Ataquefuia | Normal | Еш ILU tent 


/ 









EES Supersónico Normal 
| N48 | Perforador Normal 


[ NS | — Agilidad | Psíquico — | e e * | 
EES THIEF FETE E == "= Sta 
aa Han) Coger | ө e e | 
— EVOLUCIÓ 

Goldeen | Seaking (Nv 33) 














#120 STARYU 


Mientras su parte central se mantenga 
intacta, crecerá de nuevo aunque haya sido 
destrozado. 


Nivel Ataque | Tipo 
HEAT СИКА Ра о гу ur wm 


5 N22 | Fortaleza | — Мота | 
= __ Recuperación 
= №32 Rapidez 
е N 37 Reducción J — Normal 












Nv 42 Pantalla Luz | Psiqu co 
Hidro Bomba 


Su zona central es conocida como el 
nücleo. Se piensa que se comunica 
mediante colores. 


#122 MR. MIME 


Siempre practica la misma pantomima. Hace 
creer al enemigo que existe algo que no es 
real. Y acaba derrotándole. 









| Nivel | Ataque 
- | Contusión 

PRE VR AA 

Ny 23 Pantalla Luz 

Nv 31 Doblebofetón 
Meditación 
Substituto 
— —— yu uC iÓ 
Mr. h time 
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¡El final está cerca! Afortunadamente, puedes ir de 


«x compras antes de encararte con el Alto Mando. 
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La fría Lorelei usa Pokémon de Hielo, así que estate 
atento a sus ataques congelantes. Algunos también 
tienen poderes de Agua. Prepárate. 






| DOCO 





| LORELEI 


| u char? 
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Емші ВК Drina o tient 
poderoso, pero podrás reirte de toda la panda 
con un equipo de Pokémon bien equilibrado. 





Pokémon Vencer a Bruno 


(нме | Ataque | Tipo 
EDEN T] 













Ataque Rápido Normal 
Normal 
Normal — 
| Nv24 | Doble Equipo | Normal | 
| Nv29 | Cuchillada | Normal | 
| Nv42 | Agilidad | Psíquico | 
EERE SON ROUES 
азо УЧ бкр eos PON 
БЕЛІГІ БЕ ЖЕЛ UU LE 
—— EVOLUCIÓ 
Scyther 








#124 JYNX 


Parece moverse como si estuviera 
bailando un ritmo de su propia creación. 
Menea mucho sus caderas. 


Nivel Ataque | Tipo 

RESET Destructor Normal 

— eee LL em — 
Normal 

RE 
Ny 39 
WEE TAN CC EDO, IO 
ЖИЕГІНЕ ЖАНЫСАНЫН БЕСТЕН 
CEE FABRE EST 
— — —— EVOLUCIÓ — P 
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#125 ELECTABUZZ 


Cuando hay un apagón, es más que posible 
que este POKÉMON se haya comido la 
energía. 





[Nivel | Ataque | 
= — | AtaqueRápido | 
| - | Мгісі | 
l 
| 
ААИ ЫРЗА +7 ТЕ 
ESO ЕЙ ШЕНІ АН 
С ЕЕЕ ЕСТЕН 
— EVOLUCIÓ 
Electabuzz 









#126 MAGMAR 


Nacen en volcanes activos. Su cuerpo 
parece una gran bola de fuego ya que 
está en llamas. 



























Nivel Ataque ! Tipo 
- 
W36 |  Malicioso | Norma | 
№ 43 Fuego 
Nv 48 Normal 
Nv 52 Veneno 
№ 55 Fuego 


- | _ Veneno | 


o 
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Como recordarás por lo sucedido en Torre Pokémon, Lance es el jefe del Alto Mando, e increíblemente poderoso. 


luchar contra Pokémon Fantasma no es cosa de risa. Pero Sin embargo, todos sus Pokémon pueden eliminarse 
además, ¡Agatha los tiene todos y no le da miedo usarlos! fácilmente si utilizamos un equipo equilibrado. Á 
Va a costarte más de la cuenta acabar con ella. continuación te damos algunas pistas. 


| ¡AGATHA | | LANCE 


quiere luchar * | (au ii ere luchar ® 
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Pokémon | Vencer a Gary 





#127 PINSIR 


Atrapa a su presa con sus pinzas, y aprieta 
hastante fuerte. No se mueve si hace 
mucho frío. 


(ымы | Ataque ” 
Bur ЕГЕТ ГҮН ta 
Danza-Espada 


EVOLUCIÓ 


lsuoA nàsqme 


| В] ЛБПБ8 6 5990 xev 5129 ү „оПоџу БН 
lob 9809198 ogiups ue sb поговтттоћ 


„0891 ləb oigioni"q Is около sup momàyoq 
033 ! q q 8! р Un rudo Pokémon repleto de energía vital. 
Cuando corre, no se detiene hasta que choca 
contra algo. 





Equipo Gary (tres primeros) 











Pisotón 
| Látigo 
№35 | Мкюое | Noma € ' E По tengo! 
жи |а — | тата | 
Derribo Tipo Normal 
кестесі 
ПИ vicos 
A a Coger| ө ө >, 
EVOLUCN ~ 
Tauros 








#129 MAGIKARP 


Es famoso por resultar poco fiable. 
Puede encontrarse nadando en 
mares, lagos, ríos y charcos. 


Nivel | Ataque | Tipo 
[  - | зараба — | Мата 


Placaje 





Nv 15 Normal 





[TII MI Pad 





EVOLUCIÓ 
agikarp 2 Gyarados (Му 20) 








Este Pokémon es enormemente destructivo. 
En la antiguedad, era conocido por destruir 
ciudades enteras. 






VSO 6164 ојогпоЈ 


БПӘШ@ enu snai (180 .01/392 2516169 al ¿AY lovil lab &mians 104 18129 погламо 211 i2 
0129426 nùgnin пә lidàb sjnəmlsio9q29 23 on  ,oqiups 1/2 ns romano ab sloxem 
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Pokémon. Central Eléctrico 





Una vez con la habilidad Surf, vuelve a la Ruta 9 y rema a lo 
largo del río para llegar a la Central Eléctrica. 


—— — I 
~ ОМА АН ا‎ 
UE à y) ;' эш ша ш эш эш ҚҰ uu 
y «т; “ға. «^v | 26 e ° - - - > 4) 
СЕОУ 9 mS ААЛ 
>i Í ` "SP : ) sti 


4.” E 
~ «ў; 
4." LEA : 


~ 


2 же еи 
2 w wx “>. 


montones de ! 
ohjetos guays N 
42745. desperdigados por — — ^ 


: ی 


7212202 toda la Central, ipero tea — — 
AA A 


ptas 


cuidado! Muchos son Voltorbs d 


La tercera Ave 

Legendaria. 

Un Pokémon 

Eléctrico y muy 507) к 

poderoso además. | 
Necesitarás montones de t 

tener si quiera una oportunida 


Уат 


aumentará tus posibilidades | 


ж 





Pokémon | Poké Quiz 





#131 LAPRAS 


Este espíritu gentil es capaz nada menos que 
de leer la mente. Puede llevar a la gente a 
través del mar. 








Pistola Agua 








Hidro Bomba 


EVOLUCIÓ 


| Gruñido | Мот | 
| Nvl6 | Canto [| Norma — 
[EIN 20-17 Neblina mms SESS НГЕ] ТИЛЕЙ 








Cuando se fija en un enemigo, su cuerpo se 
transforma en una perfecta copia del mismo, 
gracias a que imita su código genético. 






> 
= 











се ола 
ЕС 9 - | 
а Qui E METE а 
Poké Quiz == — 
А estas alturas debes ser un experto Pokémon. TN 






Veamos todo lo que sabes sobre este universo... 






#133 EEVEE 


Su código genético es muy inestable. Se sabe 
que puede evolucionar en diversas razas de 
Pokémon, según la piedra elemental. 


Ataque-Arena Normal 











Nv 27 


Atque Rápido Normal 
Normal 





Nv 37 
Nv 45 


Normal 
Normal 





EVOLUCIÓ 





fb 

< = 

nm = 

б со 
к-. 





#134 VAPOREON 








«Ssudsiosl3 y 1&mgsM (€) .391u2 31 (S) .nógsl ,inijsT ійгојвг2 (Т) ! 
.lfetwilod y Hirlwiloq (ë) .nosjlol s aval v шізівЯ s urlaexid (А) w. к 
nomsxo9 ,lusA поталоч ,0|0Я потзлоч (Т) .nògs10 оцїї aol тој (8) 
П0119404 blod поталоч „0160 gnibsiT потпало lisdnid norà»o4 „о тета 
„ВИЗА 610819 sl noa ,П091046У (8) (nàgsl na 0102) sbiaV пого v 13vli2 
.0391/1 618914 Бі поз mo316l3 ,onsinT 610919 БЇ noa пово! 

ASWO15M ,anoduJ sb sibsm Б] (01) .emuge3 eslel (B) 





Niebla 
Neblina 













Eevee 
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Pokémon 








Vuelve a la Ruta 24, al norte de Ciudad Celeste. Surfea en el 
agua y rema al sur hasta ver una cueva. | 


Ри 


1 d PRIMER t PISO M SEGUNDO PISO " " 
e ox TJI TIT. 
ecco 
е 23221131. 
« 


Ro» = 
74 23 23 


Rara 
е 
ta erg 


VM Mmmm 
PPP ж» yy tm ri i hp i ү“, 


434224221. 


А 


А 
ANE K K K. RK K. R PO A AAAAA AAA 


ЖААДЛДАЛАЛАЛАЛЛАЛААЛлАЛАЛА 


L R P P P PRI RP P R P RP PP PI ЕЕ R.P Ү 
з 


AE E E EN 
mu 
^ 


An 
ккккк 


23.3 33 3 32 2132 2323 3&3. 1 





La Mazmorra Rara se divide en tres niveles, con 
: PUES, algunos de los Pokémon más poderosos que 
caes, hayas visto nunca. 

4 ЖЕ д Las letras AMARILLAS del mapa muestran las 
conexiones entre niveles. Si subes la escalera (А) 
del Primer Piso, llegarás a (А) en el Segundo Piso. 
De verdad, es muy simple. 


C] Criaturas raras 


R k k P R Y P h NY P D. 





Fest agmen 









La Mazmorra Rara es un lugar peligroso, 
pero un paraíso para los que quieran 
completar su Pokédex. 
алын Asegürate de tener un sólido equipo 
TIBOA” Pokémon y montones de Poké Balls para 


lanzar. ¡Feliz captura! 


r ; ~ у ] 
pokétrucog м 
do por fin пауаз 
M 105 150 Pokémon, тк 
а ја Mansión Azulona de Ciuda 


a. 
Azulona у Verás qué Е del 
Habla al chico de Game tado 
el que 10 está senta 


0 У te dará... 





SEK 31100 piso 
frente a UNO 
«bueno, es una sorpresa 


QA abajo a la derecha. 


Si aún tienes la Master 
Ball, lánzala y recoge tu 
premio. Si no, acabas 
de entrar en una larga 
batalla... 





Pokémon | Mazmorra Rara 













#135 JOLTEON 


Un Pokémon muy sensible. Se entristece o 
enfada con mucha facilidad, lo que le da 
hastante energía. 


(in gae contadas! 


















| Nivel | Ataque | Tipo | 
ESA Т ЯКЫ ЖЕЛ ЕГИН] 
| -__|  Ataqu-Arena | Normal | 
| N48 | PinMii [| Bicho | 
— — EVOLUCIÓ 

Eevee Jolteon (Piedra Trueno) 


#136 FLAREON 


El cuerpo de este Pokémon posee una da SEEN у 
l ° М a y у >> 
cámara ignea. Cuando exhala aire, es a la (wA -- j 





temperatura de 3000* Celsius. p” 










ж 
7 Ҹ р 
Nivel Ataque Tipo Қ, == 
|__- Y Por | Қосан 
Ataque-Arena Normal ч cilio: 
Nv27 | Ataque Rápido “ ; 
= Nv 31 Áscuas Fuego 
= Mordisco 
Malicioso | Мота] 





Furia | Normal | 





Ny 54 tanzallamas 


~ ^u 
EVOLUCIO 








| 
| 








Ғ137 PORYGON 


La gente dice que es el único Pokémon que 
puede volar en el espacio. Sin embargo, aún 
no lo ha logrado. 


Tip 
Normal 
Normal 
Му 23 ' 

Normal 
Nv 42 Normal 


EVOLUCIÓ 











»118B lY Y, 
<= | == 
< |< 
сә | ٣د‎ 
сл | со 








orygon 






Este antiguo Pokémon fue recuperado de un 
fósil. Nada muy bien gracias al movimiento de 
sus diez tentáculos. 


Normal 


Normal 
Normal 
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ZONA ZERO 





El dibujo del mes 


» Oliver 
González 


de y A ier sn "m OCURREN 
77 ARRUMPR EN MI VIHA CON UN ARMA A, 
VENIR А RESATRAE MANCO А ANts 
Jiménez 
(Puerto del 
Rosario, Las 
Palmas) 

















Дора VE PATA РУМЕ 
Y MANCHYRRIARME торо FL дё 
$£ SANGRE +P 











Ma ul 


PIX 





Oliver, majo... Si este dibujo que nos has mandado fuese una de las fases 
de Perfect Dark, qué asco de juego sería. Un "ajcazo", como diría Jimmy, 
quien, por cierto, se ha partido las rótulas con esas... ¡chanclas Pikachu! 


—— | Ж Esiela Muñoz Salas 

M PA CP. 7% e BM, 
Quién iba a decirle a Link que en la 
Torre del Reloj no habría Skull Kid 
alguno, sino un Pichu que, la 
verdad, de poco le va a servir a 
Link. Jimmy: А no ser que le meta 
un espadazo y se haga una 
máscara con el bich... Em... No, 
vamos, que muy bonito, Estela. 






Hola, que tal. 










Me gustan los relojes, sobre todo los 
vuestros, porque son de N64. 
El reloj es rojo, de manecillas y pone 
NINTENDO 64. 
Los relojes son mi pasión. 

No tengo reloj, Jimmi me lo ha robao. 
Lo sé por su olor del sobaco. 
Nunca puedo comprar la revista 
NINTENDO ACCIÓN por que no sé 
la hora que es. 

Me gustan los relojes. 

Me gustan mucho. 

Me gustan un mazo. 

No es por pedir, pero no tengo reloj. 
Me gusta vuestro reloj. 
Aprendí a decir reloj a los 7 meses. 


Quiero vuestro reloj. 







[NU HAY DERECHO) V 
¿como 65 POSIGLE аж — 


РА АЛ HACER EL 
NUE e FEL 04 e 


PD: Acaso está Jimmi apuntado a 
AMIGOS DE LO AJENO S.A. 
Hala adiós con Dios 
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Envíanos tus dibujos, fotos, cartas y, si los publicamos, рағіїсірағаѕ en 
el sorteo de 10 Controller Pak para tu Nintendo 64 cada mes. ¡Que no, 
que no estáis soñando! Ya sabéis la dirección, ¿no? Pues ... Hobby 
Press. Nintendo Acción. C/Pedro Teixeira, 8, 2° planta. 28020 Madrid. 
Mejor si ponéis en el sobre Zona Zero. Las veremos antes. 


^ . “ы 
f Joania MAS ¿Gu ` 
Доза нізе Pk 

N 
PORES бардо’ | 
iAY?, y pon. Cif QT 

éP56A/A 

та 3 ВАЈАКТЕ + 

























Anabel Јогаап 
Lopez 
(Mataró, Barcelona) 


Pues la verdad, Anabel, no 
estaría mal cambiar a Epona 


por Rapidash. Así bastaría con 
Derribo, Gruñido y Pisotón para 
machacar al “pesao” de Skull 
Kid. Y mientras, Link se puede 
hacer unos huevos con bacon en 
la crin de su montura. Perfecto. 
. Hablaremos con Miyamoto. 











(Lugo) 


Hay que ser jugón, pero jugón de los de 
antes, hijos míos, para seguir con la 

N64 mientras coméis. Lo que no nos 
explicamos es lo de ;jugar durmiendo! 
Jimmy: Pues no es raro. Yo el otro día me 
dormí mientras jugaba a contar ovejinas. 








БЕ س‎ 





alavia (Logroño) 


= - 
1 Мо DEBI ESPIARLA 
MIENTRAS SE DUCHABA 
CON LA CAMSPY"" || 


Laude Lorido Pérez 


(Fabero, León) 


Jimmy: Como éstos de NA se han ido a dormir, 
Laude, pues que ya te comento yo el dibujo ¿eh? 
A ver... ¡Oh, cuánta gente! ¡Eh, Pichaku! ¡Mola! 
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wiww.centromail.es 


los mejores productos con NINTENDO ACCIÓN ES 


DONKEY KONG 
COUNTRY MARIO TENNIS 


777 MINTENDOS* 


ANN CERES E 


g/Visitamos а tu Centro MAIL y presenta este cupón al realizar la compra 
s juegos favoritos. 
* Yi no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto con tu pedido а: 
centro MAIL * C de Hormigueras, 124, ptal 5 - s F * 28031 Madrid. 
Te lo haremos llegar por transporte urgente 
(España Peninsular + 595 pts., Baleares * 795 pts.). 
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| / Todos los trucos funcionan / Son los últimos disponibles 


en clave Nintendo 





trucos.nintendoaccionOhobbypress.es :« Nintendo Acción. C/Pedro Teixeira, 8, 2° Planta. 28020 Madrid. 





San Francisco 
Rush 2049 


Ahí van algunos truquillos que te 
permitirán sacarle más jugo a 
éste de alitas y coches. 


Primero debes desbloquear el menü 
"Vidas": resalta el menü "Opciones" y, 
mientras mantienes pulsados L+R+ 
C-arriba y C-derecha, presiona Z. 

Una vez dentro deberás desbloquear cada 
uno de los trucos de la misma manera (re- 
saltándolos y pulsando su combinación 
correspondiente). 


Road Rash 64 


¿De verdad lo quieres todo, todo y todo? Bueno pues ahí va. 
Luego no digas que te nos has empachado de victorias. 





























e Arsenal al completo. 
En el menú principal presiona: 
C-arriba cinco veces, L, C-dere- 
cha y Z, y dispondrás de todas 
las armas. 


e Corre donde quieras y con la 
que quieras (la moto, se so- 
breentiende). 

Para conseguir todas las motos 
y todos los circuitos presiona: 
C-arriba, C-izquierda, C-izquier- 
da, C-derecha, L, R, C-abajo y Z. 
¿Qué dónde?, pues en el mando, 
digooo... en el menú principal. 


super Cross 2000 


Aquí os dejamos caer algunos códigos con los que lo pasarás 
pirata. En el menü donde seleccionas evento pulsa C-arriba 
para descubrir la pantalla de trucos. Ahora introduce los 
siguientes códigos. 


Repuestos: L+R+Z, C-abajo, C-izquier- 
da, C-arriba, C-derecha, L--R4-Z. 
Frenos: C-abajo, C-abajo, L--R--C-arri- 
ba, C-arriba, C-arriba, L+R+C- abajo. 
Invencibilidad: C-derecha, L, R, R, L, C- 
izquierda+C-abajo+Z. 

Coches invisibles: C-arriba, C-abajo, (БОЯ / 
C-izquierda, C-derecha, L, R, Z. wx 
Circuitos invisibles: C-derecha, C-de- vw 
recha, L+R+C-izquierda, C-izquierda, 
C-izquierda, L+R+C-derecha. 
Superllantas: Z, Z, L, R, C-arriba, C- 
arriba, C-izquierda, C-derecha, C-abajo. 
Masa: R+C-abajo, L-2-C-arriba, R--C-iz- 
quierda, L+C-derecha. 





B1GB1K3S Motos gigantes. SATVRN Gravedad de Saturno. 
N3PTVN3 Gravedad de Neptuno. SKTPPTNGOK Saltar al siguiente 
PLVTO Gravedad de Plutón. circuito. 

G14NTS Gigantes sobre bonitas 

mini-motos. ДЕ т. p 
JVP1T3R Gravedad de Júpiter. ШШ" 
V3NVS Gravedad de Venus. strella 


VRANVS Gravedad de Urano. 
M3RCVR Gravedad de Mercurio. 
MARS Gravedad de Marte. 


NOOFFTRACK Imposibilidad de 
salirse del circuito. 


NOCRASH Te resultará imposible 
chocarte. 


NOR1D3RS Correr solo. 
MOON Gravedad Lunar. 
MOR3C4MS Más cámaras. 
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San 
Francisco 
Rush 2049 


He aquí estos magníficos 
passwords para un futurista 
juego de velocidad, alitas, y 
San Franciscos (22). 


Circuito 2: MADTOWN. 
Circuito 3: FATCITY. 
Circuito 4: SFRISCO. 
Circuito 5: GASWRKZ. 
Circuito 6: SKYWAYZ. 
Circuito 7 INDSTRL. 
Circuito 8: NEOCHGO. 
Circuito 9: RIPTIDE. 





Rainbow 
SIX 


No te comas más la 
cabeza si te has atascado 
en cierto nivel. Introduce 
estos passwords y sonríe 
hombre sonríé, que ya 


pasó tu agonía. 


Sólo para nivel de dificultad Elite: 
e Red Wolf. 17B152522W?? 

e Sun Devil. BJBBC3S2257? 

e Eagle Watch. BZBBSMS22888 
e Ghost Dance. CJDCCQS2F288 
e Fire Walk. CZDCSWS2FMQ8 

e Lion s Den. DJBDCYS2FD 

e Deep Magic. DZBDS8S2F??? 

e Lone Fox. 2)В20152(2?? 

e Black Star. 22B21252GM?? 

e Wild Arrow. FJFD3S265?? 

e Mystic Tiger. FZ2DFTMS2G888 


BUSTA 

MOVE 2: ARCADE 

EDITION 
ANOTHER WORLD: En el menú 
principal pulsa L, Arriba, R y 
Abajo. Aparecerá un dibujito 
verde en la esquina inferior de 
la pantalla que verificará que lo 
has hecho correctamente. Dis- 
pondrás ahora de "Otro mundo" 
repleto de puzzles nuevos. 
JUGAR CON UN DINOSAURIO 
AZUL: En la pantalla donde eli- 
ges modo de juego, haz el favor 
de pulsar Z+L+R+A. 





ic)! x 


GAME BOY.COLOR 





Mario Tennis 


Ya, ya tenemos alguna pista n ir descubriendo cositas en 
el "furgol de raquetas" éste.. 


Desbloquear la pista de Mario y 
Luigi: Sólo tienes que ganar la Star 
Cup en modo dobles y ya es tuya. 
Desbloquear la pista de Baby 
Mario y Yoshi: Tan facilito como 
ganar la Mushroom Cup en singles 
con Yoshi. 

Desbloquear la pista de Birdo y 
Yoshi: Anda, ve y gana un momen- 
tito la Star Cup en modo dobles 
dirigiendo a Birdo. 

Desbloquear la pista de Donkey 
Kong: Esta vez tendrás que triun- 
far еп la Mushroom Cup yensingles 
con Donkey Kong, evidentemente. 
Deshloquear la pista Super Mario 
Bros: Usa a Mario para obtener la 
gloria en la Mushroom Cup en el 
modo singles. 

Desbloquear la pista de Wario y 
Waluigi: Gana con Wario la Star 
Cup en dobles. 

Desbloquear la pista Piranha: 
Supera el Piranha Challenge y po- 
drás jugar en el campo Piranha, 
pero sólo en ese modo. 
Desbloquear jugador Shy Guy: 
Completa la Star Cup en singles. 











lar пари Donkey 
Kong Jr.: También tienes que com- 
pletar la Star Cup, pero esta vez en 
modo dobles. 

Seleccionar jugadores Star: 
Después de ganar la Star Cup, sim- 
plemente mantén presionado R 
cuando escojas a tu jugador. Mano 
de santo, oye. 


NINTENDO. 


Winback 


Si quieres hacer el tema más realis- 
ta, activa el modo Muerte Súbita 
presionando la siguiente secuencia 
еп Ја pantalla de "Pulsa Start", 
antes de que salga la demostración: 
C-izquierda, C-derecha, C-izquier- 
da, C-derecha, C-arriba, C-abajo, 
C-arriba, C-abajo. Después mantén 
L y presiona Start. Si oyes un escope- 
tazo es que la cosa ha ¡do bien. 





DIFFICULTY MEDIVA 
JAA SHOR 
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А CORUNA 
=. I A Coruña C/ Donantes de Sangre, 1 0981 143 111 
THE LEGEND OF ZELDA 2: | Santiago de C. C/ Rodríguez Carracido, 13 £981 599 288 
MAJORA'S MASK | ALICANTE 
I Alicante 
* С.С. Gran Ма, Local B-12. Av. Gran Via s/n z965 246 951 


| + C! Padre Mariana, 24 7,965 143 998 
| | Benidorm Av los Limones, 2. Edif. Fuster-Jupiter 7266 813 100 
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ELE | Elche C/ Cristóbal Sanz, 29 0965 467 959 ASS 
= Гут YV) АШМЕЋЈА ДУКА 
4 Almería Av. de La Estación, 14 7950 260 643 Ж 
МАҢ Palma de Mallorca 


* C/ Pedro Dezcallar y Net, 11 £971 720 071 
«С.С. Porto Pi-Centro - Av. l. Gabriel Roca, 54 2971 405 573 



































14.990 


MANDO MEMORY 
DE CONTROL EXPANSION PAK 


t — Ibiza C/ Via Punica, 5 1971 399 101 
` BARCELONA 
t Barcelona 
RUMBLE PAK TRANSFER PAK | s С.С. Glones. Ay. Diagonal, 280 1934 860 064 
| *C.C. La Maquinista. С/ Ciudad Asunción, s/n 2933 608 174 
* C/ Pau Clarís, 97 2934 126 310 
z C/ Sants, 17 1932 966 923 
Badalona 
«С/ Soledat, 12 2934 644 697 
• С.С. Montigalá. С/ Olof Palme, sin 7934 656 876 
Barberá del Vallés C.C. Валселіго. A-18. Sal. 2 937 192 097 
Manresa С.С. Olimpia. L. 10. C/A. Guimera, 21 #938 721 094 
Mataró 
+ CI San Cristofor, 13 937 960 716 
Í №. ^ NINTENDO^4 E a A Park. С/ Estrasburg, 5 £937 586 781 
ознеуоид ш ` Ж... j шо 
i А = LO DAS ( КА s rt Burgos С.С. la Plata, Local 7. Av Castilla y León 2947 222 717 

; CÁCERES 

Cáceres Av Virgen de Guadalupe, 18 1927 626 365 
CÁDIZ 

Jerez C/ Мапталіа, 10 7956 337 962 
CASTELLON 

Castellón Av Rey Don Jaime, 43 1:964 340 053 
CÓRDOBA 

Córdoba CÎ Мапа Cnslina, 3 #957 498 360 
GIRONA 

Girona C/ Emili Grahil, 65 ©972 224 729 

Figueres C/ Morería, 10 0972 675 256 
GRANADA 

Granada C/ Recogidas, 39 7958 266 954 

Motril C/ Nueva, 44. Edif. Radiovisión 0958 600 434 
GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel ІІ, 23 £943 445 660 

Irán C/ Luis Mariano, 7 £943 635 293 
HUELVA 

Huelva C/ Tres de Agosto, 4 2959 253 630 
HUESCA 

Huesca С/ Argensola, 2 1/974 230 404 
JAEN 

Jaén Pasaje Maza, 7 0953 258 210 
LA RIOJA 

Logroño Av. Doctor Mugica, 6 1941 207 833 





^ [s 17 | BALEARES 
20:990 7 44 | 
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РОКЕМОМ STADIUM + T. РАК 
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ADAPTADOR CABLE CONEXIÓN MALETÍN DE VIAJE LAS DAMAS DE G. CANARIA 
"n P AN. Centro MAIL Centro MAIL SAFARI KIT + C.C La Ballena, Local 1.5.2. 1923 418218 


* P? de Chil, 309 Z928 265 040 
em C/ Coronel |. Valls de la Torre, 3 #928 817 701 
LEÓN 






2 





León Av. República Argentina, 25 0987 219 084 

Ponferrada C/ Ог. Flemming, 13 7987 429 430 
MADRID 

Madrid 

• C/ Prectados, 34 £917 011 480 















о ABEJA MAYA 2: BUST-A-MOVE * P? Santa María de la Cabeza, 1 7915 278 225 
A. PAIS MULTICOLOR ALADDIN MILLENNIUM * С.С La Vaguada. Local T-038. 0913 782 222 
% | ON + С.С Las Rosas, Local 13. Av. Guadalajara, s/n 8917 758 882 


TOA 


ер 





Alcalá de Henares C/ Mayor, 58 7218 802 692 

Alcobendas С.С. Picasso, Local 11 2916 520 387 

Getafe C/ Madrid, 27 Posterior 2916 813 538 

Las Rozas С.С. Burgocentro Il, Local 25 2916 374 703 

Móstoles Av. de Portugal, 8 6916 171 115 

Pozuelo Ctra. Hümera, 87 Portal 11, Local 5 2917 990 165 

Torrejón de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 2916 562 411 
MALAGA 

Málaga C/ Almansa, 14 2952 615 292 

Fuengirola Av. Jesús Santos Rein, 4 952 463 800 
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DONKEY KONG 
DAIKATANA DINOSAUR COUNTRY 


















«С.С. Los Arcos. Local B-4, Av. Andalucia, s/n 2954 675 223 

* C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legión, s/n “254 915 604 
TARRAGONA 

Tarragona Av. Catalunya, 8 2977 252 945 





o MURCIA 
i Murcia C/ Pasos de Santiago, s/n. 7968 294 704 
t 3 NAVARRA 
5 d Š Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 7248 271 806 
EL PONTEVEDRA 
| Vigo C/ Elduayen, 8 2986 432 682 
| & a - SALAMANCA 
поћи >" кы; жеге zr. М Salamanca C/ Toro, 34 Ф923 261 681 
INTER. TRACK & FIELD: 1А GRAN AVENTU LUCKY LUKE PATO DONALD KEMON STA. CRUZ DE TENERIFE 
SUMMER GAMES DE LOS PITUFOS DEED TRAIN CUAC ATTACK AMARILLO Sta. Cruz Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 1922 293 083 
| | ) су | ~ РТ SEGOVIA 
5 d 1 us 4 У Segovia С.С. Almuzara, Local 21. С/ Real, s/n 2921 463 462 
— ( SEVILLA 
= + 4 Sevilla 


A - ж...» 









РОКЕМОМ X-MEN: MUTANT 


° H- TOLEDO 
PINBALL жыз s ACADEMY ries e Zoco Eutopa, Local 20 - C/ Viena, 2 2925 285 035 
_ DESEE ~“, VALE 
ment , Valencla 


* C} Pintor Benedito, 5 963 804 237 

+ С.С. El Saler, Loca! 32A - C/ El Saler, 16 2963 339 619 
VALLADOLID 

Valladolid С.С. Avenida · P* Zornlla, 54-56 7983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arnquibar, 4 2944 103 473 
ZARAGOZA 

Zaragoza 


pedidos por teléfono B O, dapes pg СДА 





Ofertas válidas hasta fin de existencias del 1 al 31 de diciembre. 
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OFERTAS DE 
FECI TiO IIT 


Nimnte': do) 


rra СЕР 
TA MANDO. 


| RECIBIRÁS 
EN CASA LOS 12 NÚMEROS DE NINTENDO 


ACCIÓN Y UN MANDO DE COLORES PARA 


TU NINTENDO 64 QUE EN LAS TIENDAS 
GUESTA à. a PESETAS. 
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ol YA TIENES TUS MANDOS 
APROVEGHATE DEL 


(5.400 -25% = 4.050 PESETAS). | 
RECIBIRÁS 12 NÚMEROS Y PAGARÁS SÓLO 9. 


Envíanos tu solicitud de suscripción par correo (la tarjeta de la derecha no necesita sello] о llámanos de 9h a 14,30h. 0 
de 16h a 18,30h a los teléfonos 902 12 03 41 à 902 12 03 42. Si te es más cómodo también puedes enviarnos el cupón 


por fax al número 902 12 04 47 o por correo eléctronico en la direccióN e-mail: suscripcion hobbypress.es 
PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA 





PUBLICACIÓN DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 
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Sólo quedan 72 Зм as, ~ > 1 №. = Ма а. 
Poro a tiempo no es elcrno, = : -/ MAJORA S MASK 
Por favor, aprovecha tu Петро al 4 
máximo, ~ 

- -— Y 


El mundo está a punto de ser destruido por el poder maligno de la Máscara de Majora. Según la 
leyenda, este poder desde que es liberado, tardará tres días en destruir el mundo. Por eso el tiempo 
es clave en esta aventura y sólo dispones de 72 horas para recuperar la Máscara y evitar que la luna 
se estrelle contra la tierra de Та типа. Eres nuestra última esperanza. ¿Podrás conseguirlo? 


x = ESTE JUEGO REQUIERE EXPANSION PAK x [ Nintendo | 


www.nintendo.es 





